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Baw sif i u<z w magicznym 
swiecie Disney'a 

CD-ROMy i waszymi ylubtanyml bohatoraml 
dost^pne w «Jeci OPTIMUS <D 
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ACTIVE 
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Dzwonnik z Notie Dame GomeBreak -5 Wesotydi Giei 

Mekija S gier zatnspirowanych wspaniolq animowanq produkqq filmowa Dzwonnik z Nolie Dome. Wesole liio Victor, Hugo i Laverne poprowodzq Ge pizez 5 gier, klöryih akcjo rozgrywo 
sip na lestiwolu Blaznöw. Progiom pozwola no inteioklywny konlokt z zabawnymi bohaleiairii; zowiero 8000 klatek oryginalnei animaiji öisneya, opqe gry dlo dwdch groc2y, zröznicowane 
stopnie nudnoici, riiepowtarzolnq muzyke, ponod 50 postaci.'lnsfnjkcja w j^zyku polskim 








limon and Pumba GomeBieak - Gry 
z Dzungli 

Nie majaca szacunku dlo mkogo, kome- 
diowa poro z Krölo Iwa • Timnn i Purnho, 
no ktöryih postepownnie wplywojq gmcze, 
stoiäiqc sie jednocesnie uzyskac jok. 
nojlepszy wynik w gtze. 
Produkt powsraf w kooperacji Disney 
Interactive oraz 7lh Level Inc. i zowiero: 5 
wspaniolych gier oikadowyth, uiozmaicony 
dzwiek i efekly specjolne. 
'Inslrukija w iezyku polskim. 



Toy Story Kompurerowo Gro Video na PC 

Opa na na 16-birowej grze pozwulo Ci na 
poruszonie Woody'm.: skakanie, bieganie, 
nurkowanie w 1 7 sceneriach. Zowiero 
ponod 40 godzin zroznkowänej, 
wielopoziomowej gry; moÜiwa jest gro 
?perspekrywy Woody'ego lob prowadzenie 
go wwvscigowym samochodzie, 
doskonata animoqa i cyfiowy dzwiek, 
zrbznicowany poziom trudnosci, 
giofiko 3D 
'Inslrukciawiezyku polskim. — 




Toy Story - Animnwono Bojko 

Program pozwala wziot.udziol w dzikich przygo- 
, dach Buzz'a. Woody'ego i resity gangu z Toy 
Story Zowiero 1 5 scenerii w trojwyrmarowej 
ijrzestrzeni odzwierciedlonej za ponwcq wspamalej 
giafiki Wiele niespodzionek i gogow, wesole 
sceny klöryeh nie bylo w filmie. 3 poziamy trud- 
noki, 5 ekscytujqcycb lodzojöw dziarania. 
'Inslruktjqw iezyku polskim. 



^ttßÜrl 




Donald in Cold Shodow Kompurerowo Gro Video na PC 

Pi.-'/gody Mrui 'itollordu Delekrywa Kaaki. Groczesrojq 
iworz w Iwnrz z szoloBpi piralomi, kaczkomi-zoombie i 
innymi räwnie n'ieprzYieinnymistwaiaini 
Zuwiero: ponod 50 godzin szybkiei|<i grcirnu, walk ninjo 
wymogojqtych wielkiej wprowy Umkalnysposeb kontroli 
lucböw - nobywonie nowych zdulnosci podrzns giy. 
Wspunialy, bogaty styl ammacji, oryginolna mu 
niezwykry humot, mozliwy wybör trudnosci gry 
"Instrukcjo w iezyku polskim. 




DYSTRVBUÜA W P01S« 
OPTIMUS® 



Wiecej informacji: 
OPTIMUS® ul. Nawojowska 118, 33 300 Nowy Sqcz 

tel. 0-18 43-77-97 
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B L U E BYTE SOFTWARE PREZENTUJE 



ZABOjCZA AKCjA • NIESAMOWITA PREDKOSC • WSPANIAIA GRAFIK'A 3D 



TWÖRCÖW TAKICH HITÖW JAK: 

THE SETTLERS 
ARCHIMEJ)EAN DYNASTY 
^ BATTLEISLE 
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RESET 8/97 

9/10 

„Uwaga: Absolutny Killer!!! 

Jakosc sama w sobieü! 

Re welacjaü! " Reset 8/97 
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Na plycie 

NEWS 

Piotr Mosksl 
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Award Winners No. 1 

Lech Wiktor Piotronsk, 
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St^d do wiecznosci 



Ostatnie wstepniaki pisatem w tonie 
melancholijno-moralizatorskim, czego mi 
zreszta. Czytelnicy (jak zwykle surowi, 
choc zyczliwi) nie omieszkali wytknac. 
Uwagi dotyczyty zwtaszcza sprawy 
osfawionego Carmageddona i kwestii 
brutalnosci w grach. Zawarte w Waszych 
listach i wypowiedziach argumenty 
sktonity mnie zreszta do ponownego 
zastanowienia sie i w efekcie - rewizji 
(tylko w szczegötach) mojego pogladu. 
Efekty owego procesu myslowego 
bedziecie mogli zaobserwowac (podzi- 
wiac?) w nastepnym numerze, w ktörym 
wreszcie ukaze sie recenzja gry Carma- 
geddon - opözniona wfasnie ze wzgledu 
na tto sprawy. 

Tym razem zrezygnuje z filozoficznej 
pozy i przypomne sobie o obowiazkach 
gospodarza, prezentujacego Czytelnikom 
nowy numer pisma. Oto bowiem po fali 
zmian, jaka. przeszlismy na poczatku 
roku, przyszedt czas na uspokojenie i 
sprawdzenie, jak „nowa, lepsza formuta" 
sprawdza sie - uzywajac j^zyka telewizyj- 
nych reklam - „w praniu". Wnikliwe 
rozpatrzenie Waszych gtosöw i ocen 
zaowocowato szeregiem zmian, ktöre 
wdrazamy od tego numeru. 

Najistotniejsza to wprowadzenie 
(pomyst stosowany w zachodnich, a 
ostatnio takze rodzimych pismach) 
tytutöw Gra miesiaca oraz Wyröznienie. 
Pomoze to Warn w wyborze tych 
najciekawszych, najlepszych gier, na 
ktöre warto wydac pieniadze. Nam zas 
pozwoli utrzymac w ryzach system ocen, 
ktöry po zimowej „denominacji" jakby 
wymknat sie spod kontroli i pojawity sie 
w nim pierwsze objawy „inflacji". Prakty- 
kom tym raz na zawsze möwimy „nie". 

Przy tej okazji postanowilismy takze 
przedstawic Warn zupetnie oryginalne i 
nowe, choc nie tak prestizowe, wyröznie- 
nie Eureka! za innowacyjnosc. Jest to 
nawiazanie do kategorii „pomyst", ktöra. 
stosowalismy w starym systemie ocen 
Gamblera. „Eureka!", okrzyk radosci, jaki 
Archimedes wydat w kapieli po odkryciu 
stynnego prawa, w naszym wypadku jest 
raczej okrzykiem rozpaczy, tesknoty za 
odrobina. oryginalnosci w swiatku gier, 
gdzie co drugi program jest klonem 
Dooma badz C&C, a engine Quake'a 
ma zastosowac cos z 5 rozmaitych 
tytutöw. Warto wiec uhonorowac produk- 
cje, ktöre - tak jak w tym numerze 
Three Dirty Dwarves - nie sa megahita- 
mi (albo nawet nie sa. udane), ale ich 
autorzy zrealizowali oryginalny pomyst. 




W ramach zmian witamy tez rubryke 
Rynek, w ktörej bedziemy Was informo- 
wac na biezaco o wszystkich najwazniej- 
szych wydarzeniach. Rodzimi dystrybuto- 
rzy oprogramowania coraz czesciej 
organizuja. najrozmaitsze akcje promocji 
czy przeceny, co w naszych warunkach, 
gdy gry sa drogie, jest rzecza. istotna., zas 
informacje na ten temat po prostu nie 
docieraja. do Was - klientöw. Mam wiec 
nadzieje, ze troche Warn pomozemy. 

Kolejna zmiana to usankcjonowanie 
istnienia w ramach dziatu Recenzji 
ka,cika multimediöw. O najwazniejszych 
tytutach multimedial nych, edukacyjnych, 
growo-edukacyjnych (tzw. edutainment) 
czy dzieciecych 
bedziemy Was 
informowac na 
bieza.co. Na State 
pojawia sie tez 
dziat Hardware, 
gdzie bedziemy 
regularnie 
omawiac nowosci 
w dziedzinie 
sprzetu. 

Oczywiscie, 
nowe dziaty nie 

zabraty miejsca poswieconego grom. Jak 
widzicie, objetosö Gamblera wzrosta do 
108 stron i, powiem Warn w sekrecie, 
wszystko wskazuje na to, ze na tym sie 
nie skoriczy. Oczywiscie, wzrost objeto- 
sci nie wptyna.* na podwyzszenie ceny 
Gamblera. Tacy juz jestesmy nieznosni. 

Zreszta, mamy jeszcze w zanadrzu 
kilka nowych pomys+öw. W najblizszym 
numerze pojawi sie m.in. staty felieton 
jednej z najstynniejszych i najbardziej 
zastuzonych dla branzy postaci, Marcina 
„Borka" Borkowskiego, wieloletniego 
Naczelnego sp. Top Secret. Przyznam, 
ze jeszcze nie czytatem premierowego 
wystapienia Borka, ale rzuce sie na nie 
pierwszy, gdy tylko trafi do redakcji. 
Wiele sie od Marcina nauczytem (zreszta 
nie ja jeden w Gamblerze) i po dzis 
dzieh pozostaje on dla mnie Autorytetem 
przez duze A. Wie bardzo duzo i 
znakomicie pisze. 

Z niecierpliwoscia. oczekuje Waszych 
opinii na temat zmian oraz sugestii 
dalszych rozwiazah. Rynek sie zmienia, 
Czytelnicy tez, wiec i proces doskonale- 
nia pisma nigdy nie bedzie miat kohca. 
W Wielkim Swiecie catkowite przepro- 
jektowanie pisma nastepuje zazwyczaj co 
pöttora roku... 

A/ex 



Warlords 3: 
Reign of Heroes 

Nieznajomosc gry Warlords powinna byc uznana za plame 
na honorze kazdego zapalonego stratega (a on sam spalony 
na stosie). Oto przed Wami trzecia - jeszcze bardziej rozbudo- 
wana, z dopieszczonq oprawq graficznq - czesc tej, zaliczanej 
do klasyki, strategii fantasy. 

Minimaine wymagania: P75, 16 MB RAM, DirectX 3.0 



X-Wing vs. TIE Fighter 





F-16 Fighting Falcon 

Bardzo ladnie prezentujq- 
cy sie symulator. W pelnej we- 
rsji mozemy latac nad Izrae- 
lem, Cyprem i Koreq - w we- 
rsji demonstracyjnej tylko nad 
tym ostatnim terenem. Auto- 
rzy postawili przede wszyst- 
kim na realizm - jak zwykle, 
mnöstwo klawiszy i ich kombi- 
nacji do zapamietania. 

The Curse of Monkey 
Island 

Dtuuuuuuugo oczekiwana 
kontynuacja gry przygodowej, 
nalezqcej juz do klasyki tego 
gatunku. Dwie pierwsze czesci 
polecam nawet tym, ktörzy na 
co dzieri nie lubiq przygo- 
döwek. Czy autorom udato si§ 
zachowac zabawnq i przepel- 
nionq humorem atmosfere? Cz^sciowq odpowiedz na to pytanie 
odnajdziecie, odpalajqcdemko - niestety, ma ono limitczasowy. 

Minimaine wymagania: P60, 16 MB RAM, DirectX 3.0 



Wszystkie gry w wersjl playable 




Ta gra stata sie slawna, za- 
nim jeszcze weszia na rynek. 
Chyba wiec nie musze^ pisac, o 
czym jest. Grafik a SVG A oraz 
wykreowane w studio etekty 
dzwiekowe czyni 
niezty kqsek dla 
Gwiezdnych Woj 
str. 98.) 

Minimaine \vymag< i 
P90, 16 MB RAM, >^^^W 




gramu 

tösniköw 
(Opi$ - 




Red 



Baron 




(petna wersja)^^ 

Slynnv nk.'ijdys symulotor. 
pozwalajqcy zasiqjJc' za stera- 
mi muszyn z 1 wojny svviato- 
vvej, pracujqcy w lökolouuh. 
Mozemy robic kurier? (od po- 
czqlku wojny) lub uczestni- 
czyc w wielu misjuih hfstr»- 
rycznych, min. w pojedyjikuch zasami lotnictwa. 

M in i mal ne wymagania: 286, 1 MB RAM 



iwnlir Mitn ! r-jn inol 1M1 an Cnj^ H — —. -t ruMMj 
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Birthright: 
The 

Gorgon's 
Alllance 

Nowa wers)a 

demonirracyjna tej - 

oczekiwanei przez 
wszystkich fanöw 

slralcgü - gry z ele- 

rnentarni fantasy. 



Encyklope- 
dla 1000 
-letnlego 
Grflanska 



przebicg spotkari. W 
istracyjnej 




Carma- 
geddon 

Wysci.j: 
chodowe w gi u 1 1 , ■ 
VGA. Gracz konlrolu- 
jc samochod. patrza,c 

z gory od tylu. Za wy- 

konywanie ewolucji 
mozna uzyskac spe- 
cfalnc premie. podob- 
nie jak za „artystyczne 
rozjezdzame przecho- 
dnlow". Wers)a de- 
in onsirdcyjna ma ll- 

mit czasu 

Minimalne wy- 
magania P90, 8 MB 
RAM 



llmöw, 6 godzin cemJ 



FIFA 

Soccer 
Manager 



Front 

Page 

Sports: 

Baseball 

fto'98 

'dzioi rcali- 
dole| 
ercledle- 

^^^Ha jeszcze 
■arm, ale 
na Zaahmizic. a 



szczcgölme w Sta- 
nach Z(ednoczonych. 
bi)a.ca rekordy popu- 
larnoäcl. 

Minimalne wy- 
P60. 16 
MB RAM. DiteclX 
3.0 

Gooch 
Grundy's 
XDeca 
thlon 

Jesll mysllcle )ui 
o rzucle oszczepem, 
skoku w dal I bie^u 
na 1 00 m to znajdi- 
cie soble Inna. gre. Tu 
wszystkie dyscyphny 
54.. pokrecone Na 
swojego bohatera 
mozemy wybrac 
min. kangura o 
zszarganych nerwach 
czy pierwszego w 
swiecie wyedukowa- 
nego goryla Sa, tez 
.zwykli" ludzie 






mi Oprawe. graficzna. 



NBA Jam 
Extreme 

Kole)na na na- 
szym krazku gra w 
koszyköwk?. Tym 
razem na pochwale, 

GAMBLER 8/97 



wipEout 2097 



Wyscigi na czas pojazdami 
przyszlosci. Wersja demon- 
stracyjna obstuguje karty 
wspomagajqce technologie^ 
Direct3D (choc nie jest to ko- 
nieczne) - wymaga ich petna 
wersja gry. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16MB RAM , DirectX 3 .0 




DDTpack #19 



DDTpack - edycja dziewi^tnasta, uaktualniona do nume- 
ru 8/97 Gamblera. Zgodnie z Waszymi postulatami, na ptytce 
znajduje sie^ DDTpack w formie rozpakowanej - tzn. nie musi- 
cie go instalowac na swoim twardym dysku. 



TeTepack #19 



TeTepack - wydanie dziewi^tnaste, zawierajqce wszystkie 
Tipsy & Tricki oraz rozwiqzania opublikowane do numeru 
8/97 Gamblera wtqcznie. Podobnie jak DDTpack, TeTepack 
znajduje si£ na ptytce w formie rozpakowanej - tzn. nie musi- 
cie go instalowac" na swoim twardym dysku. 
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DISK€DITOR 

DR6AM 

T6AM 





zasluguje dobry engi- 
ne 3D. Do dyspozycji 
29 druzyn zawodowc) 
ligiNBAi 170koszy- 
karzy. Kazdy z nich 
ma odt^bna statysty- 




3D slaje su; mila dla 
oka - tnamy nawel 
cieniowanle Gorau- 
da! Uwaga: demo lo 
w praktyce dwie we- 
rs)e. Gra obsluguje 
karty 3Dtfx - \ei\i 
laka posiadacie, mu- 
sicie zaznaczyc lo 



ke. umiejejnoscl, 
opracowana. na pod- 
slawie rzeczywi^lyili 
danych. 

Nitro 
Racers 

Wyscigi samo- 
cbodowe. Atmosfera 
podobna do panuja.- 
cej w Micro mach Ines 
czy Death Rally 
Gracz kieruje wozem 
z duze) odlegloSci. w 





bardzo ladnie wyren- 
derowanej scenerii 

Pande- 
monium 

Na pierwszy rzul 

oka - zwyklo zn?cz- 
nosciöwka. Jedrtak 
wzbogacona w efekty 



podczas instalacji. 
Potem. aby zmlenic 
wersja programu. 
naleiy go ponownie 
za instalowac. 



PGA Tour 
Pro 

Gra w golfa od- 
dajaca w kazdym, 
najdrobntejszym na- 
wet szczegöle niuan- 
se te) elitarnej roz- 
rywki. Calose, zaopa- 
trzona w rewelacyjna.. 
(otorealisiyczna grafi- 
ke, zasluguje na na)- 
wyzszc uznanie. Gra 
raczej dla profesjona- 
llslöw. 

Minimaine wy- 
magania: P90, 16 
MB RAM. DirectX 
3.0 



Safe- 
cracker 

Gra przygodowa 
z lad na. grafika.. Two- 
je marzenie sie spd- 
nilo. Nie dose, ze zo- 
slales agentem 
ochrony jednego z 
najbogatszych ludzi 
na swlecie, lo teraz 
masz szanse. zoslac 
szefem ochrony. Nie- 
stety, musisz dowieäd 
su/ojego zaangazowa- 
nia i wykazac si$ zdo- 
bytym doswiadeze- 
niem, przebywajac 
skomplikowana l 
trudna. drogt; 



— \, 



Minimaine wyma 
gania:486DX648MB 
RAM. DirectX 3.0 



Tawy. Nagroda za 
zwyciestwo? Nowa 
technologia. dajaca 
mozliwosc kolonizaeji 
tej pustynnej pianety. 




Minimaine wy- 
magania: 486DX50, 
16 MB RAM 



Slam N 
Jam 

Koszyköwka. 
ZaÜeta. gry jest przede 
wszystkim dynamiez- 
na kamera, dokla- 
dnie pokazuja.ca roz- 
grywajacy sie pojedy- 
nek pieclu na pietiu 





Sand 
Warrlors 

Zrecznosciowy 
symulator 3D. W tlo 
akeji wpleciono ele- 
menty z czasöw staro- 
zytnego Eglptu oraz 
elekty futurystytznej 
supertechnologli. 
Dwie naeje walcza. ze 
soba. o prawo do 
przelrwania na urnic- 
raja.ee) planecie 



Minimaine wy- 
magania: 486DX66. 
16 MB RAM 




Kacik 
minimum 

Kolejna poreja progra- 
möw, z ktörych cze^c" wyma- 
ga do uruchomienia zale- 
dwie procesora 386. W tym 
miesiqcu niekwestionowa- 
nym hitem kqcika jest trylo- 
gia role-playing, Yendorian 
Tales (patrz screen ponizej) . 
Recenzowana w Gamblerze 
druga cze^c" owej trylogii do- 
stala wysokie noty. 

Wi^kszoSc" zawartych w 
kqciku programöw nalezy do 
kategorii SHAREWARE, okre- 
slanej jako try-before-you- 
buy-it, tzn. autor udost^pnia 
na pröbe^ ograniczonq wersja 




GAAALJI.I.R 




Kacik 3D 

Kolejny miesiqc bicia re- 
kordöw przed nami. Ponad 
30 MB towaru! Dla milosni- 
köw konwersji deathmatcho- 
wych nowa wersja PainKeep 
oraz Swietna Defusion. Pa- 
mi^tacie jeszcze demko Qua- 
ke Rally? Dzisiaj zagracie w 
petnq wersja tych wyscigöw. 
QUARK, bardzo rozbudowa- 
ny edytor, zapewni kilka bez- 
sennych noey wszystkim 
adeptom „Wydziatu Archi- 
tektury Quakowej". Katalog 
README zawiera pliki i infor- 




swojego programu, aby po- 
tencjalny nabywca mögt si? 
przekonac, czy warto ten pro- 
gram kupid. 



Kacik 
techniczny 

• Sterowniki DirectX dla 
Windows 95 wersje 2.0, 
3.0,3.0a. 

• Bogota kolekcja popra- 
wek do gier. 

• Niezb^dne programy na- 
rz^dziowe. 



maeje potrzebne, aby wziqc 
udziat i wygrad w jesiennym 
Turnieju Quake'a na Gam- 
bleriadzie. Na koniec dwa 
ciekawe filmy w katalogu 
MOVIES. Ai bojf si? pomy- 
^lec, co b^dzie za miesiqc :) 



Kacik 
muzyczny 

Kolejny kqcik muzyczny z 
twörczosciq naszych czytelni- 
kow. Tym razem prezentuje- 
my utwory Rafaia Krawczy- 
ka. 




Wszystkie gry 
w wersji playable 




TOMB Raider 2 

Po dose dlugim okresie plotek i nie- 
domöwieri firma Eidos nareszeie oficjal- 
nie oglosila plany wydania drugiej czesci 
przeboju Tomb Raider. B^dziemy wi^c 
mieli okazje ponownie spotkac Lare. 
Croft, urocza. bohaterke gry, Uzbrojona 
w nowe smiercionosne zabawki Lara 
przemierzac bedzie kolejne labirynty i 
podziemia w poszukiwaniu zagimonych 
skarböw i zlych ludzi. Na uwage. zaslu- 
guja. zupelnie nowe lokaeje (np. miasto 



CZAR PODNIEBNYCH EWOLUCJI 



LONGBOW 2 

Pierwsza cz^sc tego symulatora 
zdobyla spora. popularnosc kilka 
miesi^cy temu. Dzieki duzej liezbie 
nowych elementöw, Longbow 2 ma 
szanse powtörzyc sukees poprze- 





NUCLEAR STRIKE 

Najpierw byl Desert Strike, Potem 
Jungle Strike. Nastspnie Soviet Strike. 
A juz niedlugo ukaze sie kolejna cz^sc 
cyklu pod tytutem Nuclear Strike. Na 
czym bedzie polegac, nie trzeba chyba 
nikomu tlumaczyc. Niezwyciezony maly 
helikopterek produkeji USA po raz kolej- 
ny bedzie dawac wycisk wszystkim wro- 
gom narodu. Podobnie jak w poprze- 
dnich czesciach, w niektörych misjach 
be^dziemy mogli kontrolowac inne poja- 



- na screenie). Podobno poprawiony 
zostal light sourcing oraz zwiekszono 
mozliwosci interakeji z otoczeniem. Ter- 
min: koniec 1997. Producent: Eidos. 
Platforma: PSX, PC CD-ROM. (frogger) 



dnika. Nacisk w grze polozony jest 
przede wszystkim na opeje multipla- 
yer. Gracze moga. latac zaröwno w 
teamach, jak i walczyc przeciwko so- 
bie. Dodano nowe maszyny - np. 
pojawily sie Kiowa i Blackhawk, 
Longbow 2 ma tez generator kam- 
panii, dzieki ktöremu uzyskasz pew- 
nosc, ze nie trafi Ci sie; dwa razy ta 
sama misja. Poprawiona zostala, i 
tak juz dobra, grafika gry. Ciekawe, 
jak te wszystkie zmiany wplyna. na 
wymagania... Termin: koniec 1 997, 
Producent: Electronic Arts. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 




zdy, np. czolg, Harrier lub poduszkowiec. 
Od poprzednich „strajköw" NS ma sie 
odrozniac m.in, fotorealistycznie odda- 
nym terenem, nad ktörym bedziemy la- 
tac. Termin: koniec 1997. Producent: 
Electronic Arts. Platforma: PSX. (frogger) 



Konkurs Warhammera 

1 5 lipea uptynaj termin przyjmowania odpowiedzi na Warhammerowski konkurs opublikowany w Gam- 
blerze 6/97. Sposröd wielu czytelniköw biora.cych udzial w konkursie zostalo wybranych piec osöb, ktore 
otrzymaja, nagrody. Oficjalne wyniki oraz wykaz przyznanych nagröd (w miar$ mozliwosci, zgodnie z ocze- 
kiwaniami zwyci^zcöw) podamy w numerze pazdziernikowym. Nagrody zostana. nast^pnie rozeslane po- 
czta. . (frogger) 



Mask of Eternity 

Ösma czQsc cyklu King's Quest. 
Bohaterem gry jest Connor, syn ryba- 
ka. Musi usunac kla.twe, ktöra zamieni- 
la mieszkaricöw krainy wkamieri, Aby 
dowiedziec sie, kto jest sprawea. zta i 




Ahoj, przygodo! 



RlVEN 

Dlugo oczekiwana druga cz^sc gry 
Myst juz niedlugo zawita na pölki skle- 
powe, Dola,czymy w niej do Atrusa, po- 
szukuja.cego swej zaginionej zony, Ca- 
therine. Podobnie jak czesc pierwsza, 
Riven wyrözniac si§ bedzie pi^kna., ren- 
derowana. grafika.. Powiekszono obszar, 
po ktörym mozna sie poruszac, wzrosty 
tez mozliwosci interakeji z innymi posta- 



Zork: Grand Inquisitor 

Kolejna, ösma juz cz^sc slynnego 
cyklu Zork trafi do rak wielbicieli serii je- 
szcze przed koheem roku. Tym razem 
wcielisz sie w postac mlodego bohatera, 



dlaczego on sam zostal oszcz^dzony, 
Connor bedzie musial rozwia.zac 
mnöstwo zagadek i odszukac cztery 
cz^sci legendarnej Maski Wiecznosci. 
I tym razem autorka. scenariusza jest 
Roberta Williams, wspölwlascicielka 
firmy Sierra, Nowoscia. jest fakt, ze 
Mask of Eternity ma w pelni tröjwy- 
miarowe srodowisko. Termin: koniec 
1 997. Producent: Sierra. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 





ciami w grze. Sam scenariusz bedzie 
podobno dluzszy i bardziej weiaejajaey 
niz w czesci pierwszej. Opröcz samej 
gry na plytee znajdzie sie tez ponad 40 
min nastrojowej muzyki. Termin: koniec 
1997. Producent: Acclaim. Platforma: 
PSX, PC CD-ROM. (frogger) 



ktöry zdecydowal sie walczyc z tyrania. 
Wielkiego Inkwizytora, trzQsarego cala. 
kraina.. Inkwizytor zabronil uzywania ma- 
gii, aby möc lepiej kontrolowac ludzi, Je- 
zeli cheesz pomöc obywatelom Zorku, 
bedziesz musial odnalezc czlonköw taj- 
nego ruchu oporu i z ich pomoca zna- 
lezc sposöb na obalenie Inkwizytora. 
Podobnie jak poprzednie czesci, Zork: 
Gl wyröznia sie znakomita grafika. w wy- 
sokiej rozdzielczosci. Termin: koniec 
1 997, Producent: Activision, Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



X-FlGHTERS 



X-Fighters to bardzo metypowy sy- 
mulator lotniczy osadzony w czasach 
II wojny swiatowej. Nietypowy dlatego. ze 
daje graczowi mozliwosc projektowania 
wlasnych maszyn! W trakeie rozgrywki 
mozna zbudowac wlasne mysliwee, uzy- 




waja.c elementöw dostepnych w danym 
czasie, Jezeli nie czujesz sie. na silach 
jako konstruktor, mozesz sobie wybrac 
maszyne sposröd kilkunastu malo zna- 
nych samolotöw z II wojny swiatowej. Gdy 
juz zdecydujesz sie, jaki samolot be- 
dziesz pilotowal, przed Toba. kampania. 
w ktörej przekonasz sie, czy Twoje wyna- 
lazki sa. w stanie zmienic bieg historii. 
Termin: koniec 1 997. Producent: Sierra, 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Zagadki Lwa Leona 

Leryx Longsoft zapowiada na 15 
wrzesnia kontynuaeje. Lwa Leona, Po 
przezyciu wielu przygöd Lew Leon po- 
stanowil odpocza.c i zajac sie rozwia.zy- 
waniem zagadek. W grze biora. udzial te 
same postacie, co w czesci pierwszej. 
ale jeszcze ladniej narysowane i lepiej 
animowane. Grafika prezentuje sie 
wspaniale - 65 tys. koloröw plus dwa 
plany graficzne daja.ee wrazenieglebi, 




tamiglöwki lacza. sie w fabularna. ca- 
losc i wykorzystuja prawa fizyki. Gracz 
poznaje ich dzialanie na praktycznych 
przykladach. wi^c zabawa ma Charakter 
edukacyjny. Czekamy. Termin: wrzesieri 
1 997. Producent: Leryx LongSoft. Dys- 
trybutor: Optimus Bis. Platforma: PC 
CD-ROM. (Hombre) 
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N^ WYDAWNICTWO 

£) LUPUS 


PL 00-739 Warszawa 


ul.Stepiitska 22/30 


tel. 416 333. 651 37 00 


e-mail: pckurier@lupus.waw.pl 


Natychmiast | 



Firma Wysylkowa 



# Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81-71 



V 



Wf 



Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 8 



f 
jedna, gr$ z naszej M 
oferty masz prawo do . 

zakupu ponizszych tytirtow ^r 
po promocyjnych cenach: 



Cronide* of the Sword (2CD) - 39 

Teenagent - 29 zl 
^ Ready & Alert - 39 zl 



•€ 



KUPUJ NAJTANIEJ NA SWIECIE 




5* 



DUNGEOIM KEEPER 

Gra kpi , pi i 
«trate^ia. w 
czywistym gdzie zoba- 

■ z perspe- 
ktwy irh wtadcy. 41) 
mtsji podaas ktr>vrli 
beuziesz bronil bo- 

i 'nüdzonych 
w lochach przed ula 
armia. imialköw. Gra 
jeslwcaloscipoMsku. 

ACE VENTURA 

ixistaf Ale 

VeMun, -pi. 

ratunek zagrozonyin 

zwierzetom. Przed lnl>a 

i -onerii.ljk 

egmtycmydi iak krater 
wulkanu ay bezkresiv 
nbszary Anlarklydy. 
Cra jest » catosci po 
PdIsIoi. 




MEGAPAK7 

Me&ipak 7 (o zestaw 10 
wvpaniarych gei sa. nimi - 
3D Ultra Rnfiall 2, Caesar 
2, Ea/thworm |im. Road 
Rash, Crealure Shock, 
US. Navy Rghters, Gene- 
wars, Missionforce; 
Cyber-slorm, A-10 Cuba, 

Hooq "i ffUi i Mai 



ECSTATICA II 

ledna z najlepszych gier 
osütnieh miesiecy, poldcze- 
nie przygocWwlii, horroru 
i gry zreaiKÄ'iowej. Ettiait- 

ca 2 to ponad tysb loka I 

W klörych lupotkau setu 
nieprzyjaznycti stwwöw. Gra 
«rzymala zrukomite oceny 
wpemadi bmäowych 
Cra jest w caroki po Polsku, 




SETTLERSII 

Slynna Cra ekonomi- 
czno-strategiczna od- 
wzorowujaca powstanic 
i rozwöj kolonii marych, 
sympatycznlih osadni- 
low. leden z najwiek- 
szych hitow na rynku 
gier komputerowych 
incm w sprzedaiy. 



.„nx 1CIVIUZATI0NI 



Odkrywaj, szpieguj, poli- 
lykuj. dokladnie planuj 
kazde posuniecie. W te| 
jjrze albo przetrwasz 
probe czasu, albo twoje 
imie zniknie w mrokach 
hist'ini. Gra jest w oilosci 
poPolsloi. 



Wirtualne Hi 
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21 
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[GARMAGEDEON 

Carmagedon lo brutalne 
"imochodowe, w 
ktörych twoim iedynym 
celem jest dojecnanie do 
mety jako pierwszy. Aby 
tego dokonac twöj 
samochöd wyposaiony 
zostal w wymyslna brort, 
ktöra pomoze ci 
Iskutecznie .•■ 

■'1US(S2 



EXTREME 
ASSAULT 

Zdominuj niebo i ziemie 
swoim helikopterem 
bojowym Sioux AH-23 
oraz czolgiem nowej 
generaeji 1-1. Extreme 
Assault oferuje ultra 
szybka, akcje ze 

■ 



1BXTREIY1E 
V ASSAULT 







W naszej ofercie znajdziesz röwniez: 

Gry i programy w wersji PC CD-ROM 



GRY 

A.D. 2044 PL 110 zl 

Archimedean Dynasty 99 zl 

C&C Red Alert 145 zl 

C&C Counterstrike 86 zl 

Destruction Derby 2 1 29 zl 

Diablo 145 zl 

Die HardTrilogy 136 zl 

DisCWOrld II (cdycja kolekijonetslu) 99 zl 

Dragon Lore 2 1 29 zl 

Fifa 97 1 39 zl 

Fifa Soccer Manager 137 zl 

Formula 1 1 79 zl 

Flying Corps 139 zl 

Frankenstein 69 zl 
Heroes of Might & Magic II PL 145 zl 

Interstate' 76 136 zl 



InwestorPL 125 zf 

KKND 139zf 

Lew Leon PL 89 zl 

Lords of the Realms 2 1 38 zl 

M.A.X. 129zt 

Master of Orion II 137 zl 

Ms Close Combat 109 zl 

Ms Monster Truck 109 zt 

MDK 135 zl 

NBA 97 137 zt 

Need for Speed II 137 zl 
Privateer II: The Darkening 150 zf 

SegaRaliy 109zf 

Settiers II - Nowe Misje 69 zt 

SmurfyPL 110 zt 

Speedster 1 29 zt 

Tneme Hospital 137 zt 



TheCrow" 119 zl 

Tomb Raider 136 zt 

Warcraft 2 Deluxe - Edition 175 z\ 
Virtual Pool 69 z^ 

X-Wing vs. Tie Fighter 1 79 zl 

PROGRAMY EDUKACYJNE 
3D Atlas pl. 144 zl 

DK: Encyklopedia przyrody PL169 zl 
DK: )ak to dziala? PL 169zl 

Dyktando 95 zl 

Encyklopedia PWN 199 zl 

Euro + Pro. Pack 1+2+3 375 zl 
Euro Plus+ Deutsch level 1 205 zl 
Ms Cinemania 97 139 zl 

Ms Encarta 97 , 139 zl 

Oksfordzka Encyklopedia Histori Swiata 1 1 zl 
Slownik lezyka Polskiego PWN 1 35 zt 



Co zyskujesz kupujax u nas: 

• Nie ptacisz dodatkowo za przesylke, gdyz jest ona 
«In ä )iia w cene programu, 

• Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni (roboczych) 
od aozenia zamöwicni,i. 

• Kupujesznajlaniej! 

• Ceny zawieraja podatek VAT, 

• Ptacisz przy odbiorze przesylki. 



W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOLE: 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN 
NINTENDO 64 

ESORIA NA TEPLATFORMY 



PELNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 






F ANTASTIC FOUR 

Tatröjwymiarowa gra zrecznosciowa 
w pierwszej kolejnosci ukaze sie na PSX. 
Glöwnymi bohaterami sa.: tytulowa wspa- 
niata czwörka oraz ich odwieczny prze- 
ciwnik, doktor Doom. Tym razem dokto- 
rek planuje zbudowanie maszyny czasu, 
ktöra umozliwi mu kontrolowame ludzi 
we wszystkich czasach jednoczesnie, 
Poniewaz maszyna wymaga wielu dzi- 




wacznych komponentöw, doktorek chce, 
aby nasi bohaterowie je dostarczyli. Liczy 
na to, ze przy okazji wykonywania zadania 
zgina. i problem sam sie rozwiaze. Tak 
wiec jeden z komiksowych bohateröw, 
kierowany przez gracza. bedzie przemie- 
rzac mnöstwo poziomöw w poszukiwaniu 
czesci maszyny. Potem czeka nas korico- 
we starcie z Dr. Doomem. Termin: koniec 
1997. Producent: Acclaim. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 

Batman & Robin 

Jak nietrudno sie domyslic, gra 
oparta jest na filmie, ktöry jakis czas 
temu mielismy okazje podziwiac na 
ekranach kin. Podziwiac to zbyt mocne 
slowo, gdyz film (przynajmniej moim 
skromnym zdaniem) nie byl najlepszy. 
Podobnie jak poprzednie gry o Batma- 
nie, tak i ta bedzie zrecznosciöwka. ze 
sladowymi elementami przygodöwki i 
bijatyki. Zgodnie z nowymi trendami 
mody, Batman & Robin oferowac bedzie 
trojwymiarowe otoczenie i sporo se- 
kwencji wideo. Termin: koniec I 997. 
Producent: Acclaim. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



RÖG OBFI1 



SlD Meier's Gettysburg 

Tytul brzmi niezle, prawda? Gra 
strategiczna przygotowywana przez 
samego slynnego Sida Meiera - to 
musi byc cos dobrego. I rzeczywi- 
scie, na pierwszy rzut oka wyglada 
calkiem, catkiem. Wprawdzie gier 
przedstawiajacych bitwe pod Getty- 
sburgiem bylo juz mnöstwo, jednak 
ta wyröznia sie duza liczba. mozliwo- 
sci i ciekawa.oprawa_. Z wygladu Get- 
tysburg przypomma skrzyzowanie 
gry Fields of Glory firmy MicroProse 
z Universal Military Simulator (wat- 
pie, czy ktokolwiek jeszcze pamieta 
te ostatniaj. Jedny m stowem, jest to 
produkt dla prawdziwych strategöw, 
nad ktörym prawdopodobnie bedzie 



POPULOUS 3 

Od wydania rewelacyjnej na swoje 
czasy gry Populous, mineto 8 lat. Poja- 
wilo sie mnöstwo gier nasladujacych 
oryginal, rzadko jednak mu doröwnuja.- 
cych. Wszystkich amatoröw tego typu 
Simöw ucieszy zapewne fakt. ze Bull- 




lords of the realm 2\ 
Siege Pack 

Wedtug oswiadczeh Sierry, Lords of 
the Realm 2 jest najlepiej sprzedaja,ca. 
sie; gra, strategiczna. w historii firmy. Nie 
zatem dziwnego, ze w stosunkowo nie- 
dlugim czasie po jej wydaniu pojawit sie 
pierwszy dodatek. Siege Pack oferuje 
graezom 1 nowych modeli zamköw, 20 
nowych map, edytor do tworzenia wta- 
snych map oraz speejalny tryb dla osöb, 
ktöre nie lubia. sie bawic w ekonomi?, 
umozliwiajacy pomijanie odstepöw cza- 
su miedzy bitwami. Zapowiada sie wspa- 
niala zabawa, tym bardziej ze Lords of 
the Realm 2: Siege Pack wyposazona 




mozna sp^dzic niejedna, noc. Ter- 
min: poczatek 1998. Producent: 
Electronic Arts. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



frog zapowiedzial trzecia. czqsc stynnej 
gry. W pelni trojwymiarowe srodowisko 
oraz zupelnie nowy arsenat atrakeji, 
ktöre graez bedzie mögl serwowac swo- 
im wyznawcom (wsröd nich plagi, poza- 
ryi armieumarrych). Mieszkaricy rzadzo- 
nej przez niego planety nie beda. juz jed- 
nakowi. W zaleznosci od wykonywanej 
funkeji ich wyglad oraz cechy charakte- 
ru majasie röznic. Populous 3 oferowac 
bedzie gre przez modern lub po sieci do 
czterech graezy jednoczesnie. Termin: 
koniec 1 997. Producent: Bullfrog. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 

Lords of Magic 






&<A>1 




; 



jest w calkiem niezle opeje sieciowe. 
Termin: koniec 1 997. Producent: Sierra. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Fabula tej nowej gry strategicznej osadzona jest w swiecie fantasy (elfy, krasnoludy, smoki itd), Antago- 
nistajest zly lord Balkoth, Gdy odnalazl starozytny artefakt i zawarl przymierze z plemieniem barbarzyricöw, 
jego moc znacznie wzrosta. Hordy Balkotha bezlitosnie pustosza. kraine za kraina. i jezeli ktos go nie powstrzy- 
ma, swiat Urak n iedlugo w calosci znajdzie sie pod jego kontrola., 

Lords of Magic laczy elementy czystej strategii (bitwy) z elementa- 
mi decyzyjno-ekonomicznymi (sojusze, rozbudowa i zarzadzanie mia- 
stami), Ma rewelacyjna. grafike, Lords of Magic oferuje ponad 80 
w pefni animowanych potworöw, ponad 1 60 röznych czaröw bojo- 
wych. W miar§ postepu w grze Twoi dowödcy beda. nabierac doswiad- 
czenia, a ich umiej§tnosci wzro- 
sna. po kazdej wygranej bitwie, 
Bardzo rozbudowane sa, opeje 
handlowe - kupowac i sprzeda- 
wac mozna wszystko, od czaröw 
az po cale miasta, oraz opeje dy- 
plomatyczne. Jezeli wszystkie zapowiedzi zostana. spelnione, be- 
dzie to jedna z najciekawszych gier sezonu. Termin: koniec 1 997, 
Producent: Sierra. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Dark Colony 

Firma Gametek dose doktadanie wstrzelita sie w ofensywe informa- 
cyjna,dotyczacgbadawczej misji Pathfindera. W jej najnowszej grze strate- 
gicznej czasu rzeczywistego, zrobionej zreszta. przez znana, z licznych stra- 
tegii firme SSI, ludzie (posfugujgcy si$ robotami) i „szarzy" (Grey - wypo- 
saieni w „brori biologiczna,") postanawiaja dokladnie zbadac Czerowna. 
Planete, co oczywiscie wywotuje konftikt. 

W Dark Colony Mars nie wyglada 
tak monotonnie i jednostajnie jak na 
zdj^ciach przyslanych przez Pathfin- 
dera. Jest z pewnoscia. mniej czerwo- 
ny, zato duzo brzydszy - mozna tarn 
spotkac np, las pajeczyn, 

W grze wprowadzono rozröznie- 
nie dnia i noey oraz mozliwosc cho- 





wania sie przed ogniem nieprzyjacielskim za przeszkodami terenowymi. Moz- 
na liezyc na wiele ozdobniköw, m.in. bardzo udane eksplozje i hektolitry krwi 
chlustajacej z ranionych jednostek, Miedzy misjami mozna obejrzec znakomi- 
te animaeje, 

Premiera swiatowa gry zbiegnie 
sie. z premiera^ polska^ a ta bedzie pota.- 
czona ze specjalna. promoeja., wspie- 
rana. przez redakcje Garn blera, Przy 
zakupie oryginalnej gry bedzie mozna 
skorzystac z dodatkowej oferty (szcze- 
göfy w dziale Rynek na str. 1 3). Ter- 
min: 1 .09. 1 997, Producent: Game- 
tek/SSI. Dystrybutor: L.E.M. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (Sir Haszak) 
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OUTPOST 2: DlVIDED DESTINY 

Outpost byfa jedna. z pierwszych 
gier strategicznych wydanych na kom- 
pakcie. W swoim czasie cieszyla sie 
spora. popularnoscia. ze wzgledu na 
ladna. grafike i ciekawe opracowanie. 
Wszystkich amatoröw kosrnicznych 
podbojöw uraduje zapewne takt, ze 
Sierra zajmuje sie druga.czescia.tej gry. 
Outpost 2 stanowi polaczenie gry decy- 




Plague 

Plague to nowa gra w stylu Com- 
mand & Conquer (czyli strategia w cza- 
sie rzeczywistym) opracowywana przez 
firme Eidos. Akcja gry bedzie osadzona 
w fikcyjnym swiecie, przypominajacym 
czasy sredniowiecza. Opröcz elemen- 
töw typowych dla klonöw Warcrafta, Pla- 
gue ma zawierac wiele dodatköw decy- 
zyjno-ekonomicznych, co uczyni z niej 
gre o wiele bardziej skomplikowana. niz- 
by sie z pozoru wydawalo. Opröcz wielu 
ciekawych innowacji najbardziej rewolu- 
cyjnym posunieciem jest niewatpliwie 
wprowadzenietröjwymiarowegoterenu. 
Do dyspozycji gracza bedzie ponad 30 



Warwind 2: Human 
Onslaught 

Akcja gry toczy sie wiele lat po zda- 
rzeniacb ukazanych w czesci pierwszej. 
Na planecie Yavaun sporo sie zmienilo. 




Police Quest: SWAT 2 

Seria Police Quest coraz bardziej 
oddala sie od poczajkowych wzorcöw. 
Juz wydany ponad rok temu pierwszy 
SWAT nie by) klasyczna. przygodöwka,. 
SWAT 2 natomiast nie ma nie wspölne- 
go z pierwszymi czejsciami cyklu. Jest 
to bowiem strategia czasu rzeczywiste- 
go, a nie gra przygodowa. Wykonaniem 
graficznym przypomina np. UFO czy 
Laser Squad. Gracz wciela sie w do- 
wödee oddzialu antyterrorystycznego 
lub, jezeli woli, w przywödce grupy ter- 
rorystycznej . SWAT oferuje po 1 5 ory- 
ginalnych misji dla kazdej strony. War- 



zyjnej w stylu Simöw (rozwöj ekonomiez- 
ny kolonii) ze Strategie w czasie rzeczy- 
wistym (konflikty zbrojne). Gracz moze 
weielic sie w przywödce kolonii Eden 
lub w przywödce rebelianckiej bazy Ply- 
mouth. Dla kazdej strony przygotowano 
po 1 2 misji. Termin: koniec 1 997. Prc- 
ducent: Sierra. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 




misji röznego rodzaju. Termin: koniec 
1 997. Producent: Eidos. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 



Ludzcy kolonisci znalezli nareszcie swo- 
je miejsce wsröd innych ras. Gdy zakori- 
czyly sie wojny z Obcymi, ludzie zrobili 
to, co zawsze umieli najlepiej: podzielili 
sie. na wrogie frakcje i zaezeli walczyc ze 
soba.. Opröcz fabuly w grze niewiele sie 
zmienilo - w dalszym ciagu jest to typo- 
wa reprezentantka strategii w czasie 
rzeczywistym. Do dyspozycji gracza od- 
dano mnöstwo nowych typöw broni, no- 
wych map i nowych misji. Opröcz tego 
zostaly poprawione opeje sieciowe. Ter- 
min: koniec 1 997, Producent: SSI. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 




to zwröcic uwage na bardzo rozbudo- 
wane opeje sieciowe gry. Termin: ko- 
niec 1997. Producent: Sierra. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 
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DUKTQW OGHANICZONA CENY DOTYCZA STAtYCH 
KLIEHTÖW SKLEPDW CD PROJEKT. 



JOYSTICK PC SABRE PRO 
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niowa 
cena 
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LOCHY I MY 

Polskapremieragry Dungeon Keeper, zorga- 
mzowana przez IPS Computer Group przy wspöl- 
pracy Electronic Arts, odbyta sie, 4 lipca. Polska 
mauguracja zbiegla sie w czasie z premierami w 
innych krajach swiata. Najbrzydszych, najztosliw- 
szych i najbardziej okrutnych ludzi z branzy kom- 
puterowej firma IPS zaprosita do Lochöw na war- 
szawskim Starym Miescie. Gosci podejmowano 
przepysznym napojem. w sktad ktörego wchodzi- 
la krew elfich niemowlejt i orkowy spirytus (z do- 
datkiem kilku garsci piolunu i wiedzmiego ziela). 

Witaly nas szkaradne monstra o pokrwawio- 
nych twarzach i szyjach, demony z batogami, ubra- 
ny w czerwieh kat z ogromnyrn toporem oraz cal- 
kiem ponetae sukuby. Honory pana domu pelnil 
sam Straznik Lochöw przyodziany w gustowny 
heim z dwoma rogami. Zglodnialym podano pöt- 
miski pelne strawy - na uznanie zaslugiwaty zwta- 
szcza zapiekane stopy hobbitöw (Frodo, möj skar- 
bie, glum, glum), marynowane elfte uszy i flaczki 
ze swiezutkich paladynow. 

Clou programu stanowila prezentacja gry 
Dungeon Keeper, poprowadzona przez Emila 
Leszczyhskiego z magazynu Escape. Mozna bylo 
wysluchac sciezki dzwi^kowej gry oraz porozma- 
wiac ze specjalnie przybytym na impreze. gosciem 
z Electronic Arts, nie kryjacym swego zachwytu 
dla rozmachu polskie] premiery gry. Firma IPSza- 
poczatkowala swietny zwyczaj (na naszym rynku 
dotad nieznany) organizowania atrakcyjnych pre- 
mier. nie ogramczajacych sie tylko do nudnych 
konferencji prasowych, Oby tak dalej. Czekamy 
na nastepne zaproszenia 

Jacek Piekara 



Pi 
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Jacek Piekara jak zwykle wotoczeniu demonöw 
plci zeriskie/. 




Grzegorz Onichimowski (z kosa w dlomj w oloczemu wiernych poddanych 





Ob/e-ci Inga Serdakowska / Jacek Piekara. 
Zzazdroscia przyglada im sie Emil Leszczyhski 



Inga Serdakowska wyrazme nie 001 sie (utt 
sadzac po bliznach na szyi, miala/uzz tym panem 
do czyniema 

Kobieta 1 korbaczem w dlomach Uwtalbmtl 





A tenpan Iran/ tu chyba zinnej ba/ki. Zreszla... 1 tak 
zostal saety. 



Recenzja gry 

Dungeon Keeper 

na str. 16 
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Zaslyszane 

0POLSKA 

4 lipca IPS CG podpisat na 2 

lata umowe z firma. developerska, 

Metropolis Software House na dys- 

trybucje jej produktöw. Owocem 

wspölpracy beda. 4 gry. W tym roku 

maja. sie ukazac 2 z nich: przygo- 

döwka Ksiaze. i tchörz (premiera 

planowana na 30 pazdziernika) i 

strategia Reflux (31 grudnia). 
• • ■ 

CD Projekt podpisal umowe z 
firma. Melin Studio ztodzi, przyzna- 
jaca. mu wylacznosc na dystrybucje 
nowego programu do nauki jezyka 
angielskiego, przeznaczonego dla 
dzieci. Program ma ta.czyc zabawe 
z nauka., a nagroda.za przejscie eta- 
pu bedzie prawdziwa kresköwka. 

Wedlug ostatnich notowah CD 
Projekt sprzedal juz 8000 sztuk 
Warcraftall. 

Mirage Software & Media 
najprawdopodobmej bedzie w 
Polsce dystrybuowac produkty 
Broderbunda. Jesu tak sie sta- 
nie, wsröd tytutöw wydanych na 
rynku polskim z pewnoscia. 
znajda. sie'. III cze.sc doskonalej 
gry strategicznej Warlords oraz 
przygodöwka Riven (news - 
str. 8). nastepca stawnego My- 
sta (sprzedano 9 min egzem- 
plarzy, co czyni go w tej katego- 
rli rekordzistawszech czasöw). 



Obie gry zostana. wydane w we- 
rsji polskiej. 

29 lipca Mirage Software & 
Media podpisala z Intelem umo- 
we, na mocy ktörej stala sie jego 
oficjalnym partnerem developer- 
skim. Dzieki tej umowie Mirage 
uzyskala dostep do dokumenta- 
cji wszystkich nowinek technicz- 
nych, opracowywanych obecnie 
przez Intela (m.in. powered Pen- 
tium II, nowy System dzwieku 
przestrzennego). Ich obsluga be- 
dzie zaimplemento wana we wszy- 
stkich nowych grach firmy Mira- 
ge. 

• » • 

Powstala w maju firma L.E.M. 
(LiComp-EMPiK-Multimedia) 
ma klopoty z zarejestrowaniem 
nazwy. Sprawa powoli zmierza ku 
szczesliwemu zakoriczeniu, Nie 
zmienia to jednak faktu, ze jedna 
z najwi^kszych firm dystrybucyj- 
nych w Polsce na razie nie nazy- 
wasiewcale. 

in 

Rusza specjalna promocja 
przygotowana przez Gamblera i 
czolowych wydawcöw gier kom- 
puterowych. W niektörych pro- 
duktach znajdzie sie kupon pre- 
numeraty Gamblera CD. Po jego 
wypelnieniu i wyslaniu mozna za- 
oszczedzic ok. 50 zl, a przy tym 
wygrac dodatkowe nagrody w po- 
staci gierl Pierwsza. gra. z kupona- 
mi bedzie Dark Colony. wydawana 



w Polsce przez L.E.M. (news - 
str. 1 0), ktörej premiera planowa- 
na jest na 1 wrzesnia. 

Nowa gra strategiczna Clash 
firmy Leryx LongSoft jeszcze sie 
nie ukazala (Optimus Bis, jej wy- 
dawca, zapowiedzial premiere na 
15 wrzesnia), ajuzautorzy planuja. 
wydanie wersji deluxe w marcu 
przyszlego roku. Zmiany maja. byc 
znacznie glebsze niz wynikalobyto 
z dodania slöwka deluxe. Recenzja 
gry Clash zamiesiac. 

LK. Avalon znalazl na Zacho- 
dzie wydawce dla A.D. 2044. An- 
gielska. wersje tej przygodöwki dys- 
trybuowac bedzie angielska firma 
Flair, zajmujaca sie juz sprzedaza. 
jednego polskiego produktu - Lwa 
Leona, 

Firma Ar- Wal z Opola, ktörej 
standardowa linia telefoniczna 
(077) 746 443 zostafa uszkodzo- 
na w wyniku powodzi, podaje nu- 
mery tymczasowe: fax (077) 549 
1 94, -tel. 060 1 746443, 

0ZAGRANJCA 

Firma Intergraph oglosila, ze 
Dennis Fong - zwyciezcaturnie- 
ju Total Anihilation, zorganizowa- 
nego przez nia. na targach E3 - 
zgodzil sie wziac udziaf w turn ieju 
Quake'a, ktöry zostanie rozegra- 



ny na zjezdzie SIGGRAPH '97 w 
Los Angeles. Pula nagröd wyno- 
si 4500 USD (za I miejsce 2000 
USD oraz akcelerator graficzny 
Intense 3D; nagrody po 1 000 
USD dla tych, ktörzy pokonaja. 
Fonga). 

Electronic Arts podpisal 
umowe dystyrbucyjna OEM z Fox 
Interactive. Na jej mocy EA be- 
dzie mogla sprzedawac produkty 
Foxa producentom sprzetu, ktörzy 
zechca. dotaczac je do swych 
komputeröw. Fox zapowiada wy- 
danie w drugiej polowie bieza.ce- 
go roku kilku gier znanych z ekra- 
nu: m,in.: X-Files: Unrestricted 
Access - interactywna wyprawa 
w krame „Archiwum X"; The Sim- 
psons: Virtual Springfield - gra 
przygodowa oparta na popular- 
nym serialu teiewizyjnym; 3D 
Aliens vs, Predator oraz przygo- 
döwka nawiazuja,ca do, rnajacego 
sie ukazac lada chwila, serialu 
animowanego Anastasia. 

W kohcu lipca doszlo do fina- 
lizacji zakupu Maxisa przez Elec- 
tronic Arts, o czym bylo glosno 
juz od pocza.tku czerwca. Mamy 
nadzieje, ze wplynie to pozytyw- 
nie na prace Maxisu - podczas 
E3 firma nie byla pewna, co i kie- 
dy uda jej sie wydac. Ana SimCi- 
ty 3000 czeka wielu mirosniköw 
poprzednie| wersji tej gry. 



Escape ma roczek 



Telewizyjny Magazyn Komputerowy Escape, emitowany 
przez TV Polonia 1 , ma juz rok! Z tej okazji 30 czerwca w 
warszawskiej restauracji Malibu odbyla sie huczna (od huku 
braw) uroczystosc, ktörej wspölorganizatorem byla firma 
American Computer & Games. Przedstawiciele Gamblera 
teztambyli, miöd i piwo pili - bylo zimne i za darmo, a na ze- 
wnajrz 30° - jadla pokosztowali, a nizej podpisany gorzko 
zatowal, ze byl po obiedzie. Nastepnie obejrzeli standy z kon- 
solami Nintendo 64, na ktörych uruchomiono m.in. Super 
Mario 64, 



* 



Potem zrozpoczela sie czesc oficjalna, czyli wreczenie na- 
gröd za sezon 1 996/97 (przyznanych, rzecz jasna, przez 
Escape) polskim producentom i dystrybutorom gier. Oto wy- 
roznione produkty i firmy: najlepsza gra zrecznosciowa - 
Tomb Raider (Mirage), najlepsza gra sportowa - Network Q 
RAC Rally Championship (LiComp), najlepsza gra przygodo- 
wa - Toonstruck (IPS CG), najlepsza strategia w czasie rze- 
czywistym - Red Alert/IPS CG, najlepsza strategia tradycyj- 
na - Hernes of Might & Magic 2 (Mirage), nalepsza gra ro- 
le-playing - Diablo (CD Projekt), najlepsza symulacja - Fly- 
ing Corps (MarkSoft), najlepsza gra sieciowa - Quake (Opti- 
mus Bis), wydarzenie roku - Nintendo 64 (American Com- 
puter & Games), najlepsza gra polska - Lew Leon (Leryx 
LongSoft). 

Werdykty przyjmowane bytygromkimi brawami. Przed- 
stawicieli wyrözmonych firm mozecie podziwiac na zdjeciu. 
(Zgr). 
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W pierwszym rzedzie od lewej (kuca/a): Marek Niesiolkowski (MarkSoft). Emil 

Leszczyhski (Escape), Konrad Kwiatkowski (Escape). Micha! Kiariski (CD 

Projekt). 

Wdrugim rzedzie od lewej (stoß): Wojciech Gierasimowicz (L.E.M.). Inga 

Serdakowska (IPS CG), Tomasz Mazur (Mirage), Grzegorz Onichlmowski (IPS 

CG), Jacek Mazur (Mirage), Dariusz Dabski (przedstawiciel Nintendo), Marcin 

Iwiriski (CD Projekt). 
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Cz^stochowa, 18-19 lipca 

Diablo Party 

Kilkudziesi^ciu fanöw gry 
Diablo zjechato siq 1 8 lipca 
do Cz^stochowy na Diablo 
Party. Imprezatrwata dwadni, 
a glöwny punkt programu sta- 
nowilTurniej Diablo. Organi- 
zatorami i sponsorami byty fir- 
my; Laris Computer, ktöra 
uzyczyta lokalu oraz Kompu- 
ter Serwis - dostawca sprze.- 
tu. Sprze.t dostarczyli röwniez 
czlonkowie CzQstochowskie- 
go Klubu Milosniköw Fanta- 
styki. Patronatsprawowali: 
Hurtownia Oprogramowania 
User, lokalne Radio City oraz 
redakcja Gamblera. Grano na 
1 2 komputerach spiejych w 
siecpo4. 

Dzleri plerwszy 

poswi^cony zostal w catosci 
eliminacjom doturnieju Dia- 
blo. W szranki stanero 28 za- 
wodniköw ( 1 7 wybrato wo- 
jownika, 7 - tuczniczkQ, 4 - 
maga). Zasady? Kazdy byt 
czlonkiem czteroosobowej 
druzyny. Jedna rozgrywka 
trwata godzinQ. Po jej zakori- 
czeniu s^dziowie podliczali 
dla kazdego zawodnika licz- 
be. zdobytych punktöw do- 
swiadczenia (podzielona 
przez 1 00 dawata wynik w 
punktach turniejowych), nu- 
mer poziomu lochöw, doja- 
kiego dotart (za kazdy 3 pkt.) 
oraz liczbe. zgonöw prowa- 
dzonego bohatera (sumowa- 
no liczby smierci w calej dru- 
zynie, a wynik mnozono 
przez -20 pkt.). Dzie^ki takim 
regulom pierwsze uzyskane 
wyniki mialy gföwnie wartosci 
ujemne. 

Dzien drugl 

rozpocz^ta kohcöwka walk 
eliminacyjnych. Gdy wszyst- 
kie walki si§ odbyry, jury 
ogtosilo potfinalowa. dwunast- 
ke. (7 wojowniköw, 4 
fuczniczki oraz 1 mag). Kaz- 
da postac zaczynala gre. od 
poczatku. Pöffinat odbywat 
sie. wedtug znanych juz, choc 
troche. zmienionych zasad. 
Czas gry zostal wydluzony do 
dwöch godzin; zmienila sie. 
regula przyznawania punk- 
töw ujemnych za smierc - 
dopuszczalne byty dwie 
smierci, trzecia oznaczala 
podliczenie wyniköw i zakori- 
czenie gry przed czasem. 

Ta zmiana doprowadzita 
do najciekawszej, moim zda- 
niem, walki turnieju, w ktörej 



Jury z maskotkq turnieju (ntesfety, widac lylko jej gtowe) 



udzial wzieji; dwaj wojownicy, 
luczniczka i mag. Do tej pory 
kazdy cztonek druzyny dbal o 
innych, a w najgorszyrn razie 
- nie przeszkadzat. Zmiana 
regulaminu doprowadzita do 
deathmatchu. Mag, ktöry uzy- 
skat najwi^ksza. liczby punk- 
töw doswiadczenia w elimina- 
cjach (srednio gracze zbierali 
w ci^gu godziny ponad 20 
tys. punktöw - mag miat az 
52 290, sie!) padt na poczat- 
ku, jako ofiara przymierza 
dwöch wojowniköw. Od tej 
chwili zaczejo sie. polowanie 
na luczniczka, ktöre trwalo 
przez pierwsza. godzine, gry. 
W drugiej godzinie nasta.pita 
zmiana stron. DziQki sprytowi 
i wytrwalosci tuczniczka uzy- 
skata przewage. sitowa. nad 
przymierzem i tym razem ona 
byla lowca.. Gracze z tej dru- 
zyny koncentrowali sie. gtöw- 
nie na przeszkadzaniu sobie, 
uzyskali wi^c o wiele gorsze 
wyniki od pozostatych i nie 
zakwalifikowali sie. dofinatu 
(choc luczniczka zajeja V 
miejsce). Mimoto kazdy z 
nich otrzymat symboliczna. 
nagrode, od organizatoröw: 
mag i luczniczka - stuchawki 
z mikrofonem, wojownicy - 
amnestie. 

Do firvatu dotarta najlep- 
sza czwörka (sami wojowni- 
cy). Dodatkowym zrödtem 
punktöw w finale byta liczba, 
okreslajaca ilosc posiadane- 
go na koricu zlota, dzielona 
przez 1 00. Wszyscy uczest- 
nicy finatu kontynuowali pro- 
wadzenie postaci z pötfinatu. 
Po 2 godzinach gry podsu- 
mowano wyniki i ogtoszono 
klasyfikacje. koricowa.. Oto 
ona (w nawiasie nagrody): 

1 . Rafat „Szadow" Zjawin 
(koszulka Gamblera, roczna prenumerata Gamblera CD 
oraz czytnik CD-ROM 1 6* i karta muzyczna). 

2. Wojciech „Glugol™ Otto (koszulka, pötroczna prenume- 
rata Gamblera CD oraz gra do wyboru ze sklepu Laris 
Computer), 

3. Piotr „Pit" Boröwka (koszulka, roczna prenumerata Gam- 
blera i glosniki). 

4. Krzysztof „Morro" Kuzera (koszulka, pötroczna prenume- 
rata Gamblera). 





Organizatorzy (na görze), sedziowie liniowi ijury (w srodku) oraz zwyciqzcy 
turnieju (od 'prawej siedza: Pit. Szadow i Morro) 






Turniej nalezal do bardzo 
udanych. Uczestnicy mogli 
potrenowac przed walka., sko- 
rzystac z bufetu, a takze wziac 
udziat w imprezie towarzysza,- 
cej, czyli zazartych bojach w... 
Soul Blade na stojacej z boku 
konsoli PSX. Pionierski regu- 
lamin imprezy sprawdzil sie., 
choc organizatorzy muszaje- 
szcze nad nim troszke. popra- 
cowac - inaczej do finatu 
be.da. dochodzic tylko wojow- 
nicy (pozostale dwa typy po- 
staci, aszczegölnie mag, po- 
trzebuja.wie.cej czasu, zeby 
sie. rozwinac). Dochodza. nas 
stuchy, ze organizatorzy maja. 
juz w planach Drugi Turniej 
Diablo (moze jesieniaj, na 
ktöry, mam nadzieje., röwniez 
zostaniemy zaproszeni. 
ViZ 

W Rogoiniku k. Piokat Slqskich w dniach 
20-22 czerwca oclbyl sie 1 1 Oliqalny Z|azd 
Diablowcöw i Uzytownikbw ICQ Piekary 
Sl. '97. W piknikowej atmosferze uczeslni- 
cy (znajacy sie glöwnie z intemetowych 
potyczek w Diablo) wymienili swe doSwiad- 
czenia, oprozniaiac przy lym hektolitry piwa 
i rozgrywajac n.ieoficjalny pojedynek w 
Soul Edge. 



\*4K. 
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Przewodnik Czytelnika 

Chcac utatwic czytanie niniejszego dzialu, przedstawiamy w skrocie, 
jakie informacje umieszczane sa. przy tekstach. 

Metryczka 

Do kazdej recenzji dodana jest metryczka gry. Oto znaczenie poszczegölnych pol: 

1 . Tytut - obrazek tytulowy z gry. 

2. Wydawca i rok wydania - nazwa 
firmy, zazwyczaj zachodniej, ktöra 
jest wlascicielem praw do giy; rok 
produkcji oznacza premier§ na 
Zachodzie (zwykle w Wielkiej 
Brytanii), 

3. Dystrybutor - nazwa firmy, ktora 
za|muje sie dystrybucja. gry na 
terenie Polski; jej adres i telefon 
mozna znalezc w rubryce »Dystry- 
butorzy gier z numeru" na str. 59. 

4. Rodzaj gry - nazwa jednego (lub 
wie.cej) z 1 5 gatunköw, na ktöre 
podzielismygry. 

5. Platforma sprzetowa - typ 
sprzQtu, na ktörym chodzi recen- 
zowana gra. 

6. Grafika - pierwsza z ocen pomocniczych, okreslajaca strone. graficzna.gry. 

7 Dzwiek - druga ocena pomocnicza, wypadkowa not za: muzyke, digitalizo- 
wana. mowe i efekty dzwie.kowe. 

8 Ogötem - nasz wyrok koricowy, opröcz ww, elementöw obejmuje takze kli- 
mat, grywalnosc, plynnosc dziatania, slowemto, co nieuchwytne i wielu przy- 
padkach wielce subiektywne. 

9 Wymagania sprzqtowe - przytaczana za wydawca, informacja o minimalnej 
konfiguracji, na ktörej gra siQ uruchamia. 



Oceny 

100% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 
90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
80 - 89% - znakomita 
70 - 79% - bardzo dobra 
60 - 69% - dobra 
50 - 59% - przeciema 
40 - 49% - mierna 
30 - 39% - zla 
- 29% - zbrodnia 

Znaczki 

Szczegölnie wyrözniajace sie. gry uhonorowane sa. specjalnymi znacz- 
kami. Oto one: 

Gra miesia.ca - produkt wybrtny, wyrastajacy 
wysoko ponad przeci^tnosc, oceniony zazwyczaj 
powyzej 90%; tym znaczkiem b^dzie opatrzony 
najwyzej jeden tytul w miesiacu. 
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Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko 
milosnikom gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytul wnoszacy 
swieze pomysty, choc niekoniecznie be.da.cy absolutnym przebojem. 

Multimedia 

Cze.sc dzialu przeznaczona jest na recenzje programöw multimedialnych. 

Mamy nadzieJQ, ze uzupelni ona informacje o tym, co dzieje sie na rynku oprogramo- 

wania. Wkoricu.jesli ktoskupil komputerzaöO min zt, to nie tylko do grania. 

Mamy nadziejs, ze przewodnik ulatwi znalezienie gry spelniaja,cej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania pieni^dzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REOAKCJA 
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Dawno, dawno (bodajze trzy 
lata) temu... pojawify sie pierw- 
sze zapowiedzi gry majqcej zre- 
wolucjonizowad gatunek RPG, 
Musielismy bardzo dtugo czekac, 
zanim Dungeon Keeper trafil do 
sprzedazy. 

Zawiedzione nadzieje 

Programisci z firmy Bullfrog po- 
stanowili odwröcic koncepcje^ gier 
RPG. Gracz nie miat wcielac si? w 
bohatera ruszajqcego w podzie- 
mia, aby zdobyd skarby, pokonac 
straszliwe potwory i raz na za- 
wsze (do nast^pnej gry) zlikwldo- 
wac Zlo nawiedzajqce okolice. 
Zamiast Dobra mial reprezento- 
wac Zlo - zostac" Wladcq Podzie- 
mi - msciwym, okrutnym, ziosli- 
wym, trzymajqcym twardo szpo- 
niastqtapqlegionyswoich, nieco 
tylko mniej potwornych, slug. 
TakabyJaidea... 

Scenariusz zostal zrealizowa- 
ny zgodnie z planami... ale nie 
wszystko poszto tak, jak autorzy 
zaplanowali. Dlaczego? Ponie- 
waz produktem finalnym jest gra 



Nie da sie kontrolowac przebiegu 
starcia - rzucac czaröw, sciqgnqcj 
positköw (gdy potyczka przeista- 
cza sie^ w bitwej czy wreszcie wy- 
ciqgac" oslabione stwory z wiru 
walki. Op^tanie wiec, to tylko 
„sympatyczny dodatek estetycz- 
ny" - coS* w rodzaju wycieczki tu- 
rystycznej „Zwiedzamy straszliwe 
lochy...". 

W grze musimy pokonac wro- 
ga na 20 poziomach, mozemy tez 
odnalezc; 5 ukrytych misji. Zada- 
nia scenariuszy sq identyczne - 
zmiesc" wszystkich napotkanych 
po drodze przeciwniköw. Zmie- 
niajq sie tylko warunki - inna 
mapa, inny wrög... Ukryte pozio- 
my bywajqdziwaczne, trzeba np. 
wybic: wlasne chochliki. 





strategiczna w czasie rzeczywi- 
stym. Z idei RPG zostata tylko 
mozliwosc" oglqdania swiata 
oczami wybranego potwora 
(op^tanie). Mozna oczywiscie 
uczestniczyd wtedy w walce, ale 
przypomina to nieco wysylanie 
generala do kopania okopöw. 



Estetyka obrzydliwosci 

Podstawowy obraz lochu to wi- 
dok izometryczny. Zostal dosko- 
nale zrealizowany (nawet przy 
grafice VGA jest znosny) . Ciem- 
noici roziwietlajq pochodnie wi- 
szqce na S"cianach i niewielka pla- 
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ma swiatta, znajdujqca sif w po- 
blizu „reki zla". Tworzy to odpo- 
wiedni naströj, choc nie wptywa 
dobrze na wzrok gracza. 

Widok swiata oczami opeta- 
nego potwora przypomina nieco 
grafik? pierwszej wersji Magic 
Carpet, wiec jest juz nieco prze- 
starzaty. Podczas walki trudno zo- 
baczyc cos ciekawego - starcie to 
jeden totalny chaos. 

Efekty dzwiekowe sq reali- 
styczne - niektöre zapewne mogq 
przysnic" sie^ bardziej wrazliwym 
osobnikom. Gre^ przetlumaczono 
na j?zyk polski i jest 
to przeklad bardzo 
udany - widac, ze 
wlozono duzo pra- 
cy i pierüedzy. War- 
to wspomnied o 
lektorach. Sq do- 
skonale dobrani. 
Szkoda, ze ich na- 
zwiska nie zostaty 
podane w instruk- 
cji do gry - warto 
by wiedzied, komu 
mamy byC wdzieczni za solidnq 
(widac", ze wczuwajq si$ w swoje 
role) robote... 

Filary Zta 

Zloto jest podstawqkazdej naszej 
dzialalnosci. Umozliwia rzucanie 
czaröw, budowe^ pomieszczen 
oraz utrzymanie stworöw pod 
naszqkomendq. Bez niego nie sie 
nie dzieje, a gdy jego zapasy sie^ 
kurczq, pozostaje nam juz tylko 
szybko ukoriczyd poziom... 

Dysponujemy zestawem 14, 
a jezeli dodamy do tego Serce La- 
biryntu - 15 komnat, ktöre spel- 
niajq okreSlonq role w naszym 
krölestwie. Do wazniejszych i cie- 
kawszych pomieszczen nalezq 
wiezienie i sala tortur. W pierw- 
szym glodzimy pojmanych prze- 
ciwniköw nie tylko dla czystej 
przyjemnosci, ale takze w nadziei, 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
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ze po s"mierci zasilq nasze hordy, 
jako szkieletory. W sali tortur moz- 
na skorzystad ze specyficznego 
typu perswazji, aby zmienid wro- 
ga na „nasz obraz i podobieri- 
stwo", jesli zas" okaze si? odpor- 
ny... zawsze bedziemy mogli wy- 
korzystac w walce jego ducha. 

Stwory Ciemnosci 

Wybör jest zröznicowany - 1 7 ga- 
tunköw. Najczesciej spotykane 
i najstabsze stwory to chochliki 
drqzqce tunele i komnaty oraz 
zuk, mucha i pajqk. Majqskrom- 
ne wymagania, ale takze niewiel- 
kie mozliwosci. Bardziej niebez- 
pieczne i przydatne sq inne po- 
twory, np.: troll, pqczkujqcy de- 
mon, macka, duch, ork czy szkie- 
letor. Wreszcie sama s"mietanka: 
demon zöfciowy, ogar, czarno- 
ksieznik, czarna dama, smok, 
wampir i rogacz. 

Kazdy stwör ma swoje upodo- 
bania i... hobby. Warto podac" tu- 
taj kilka przyktadöw. Pqczkujqce 
demony uwielbiajq trening, za- 
pewne marzeniem kazdego z 
nich jest zostad smokiem. Czarna 
dama uwielbia tortury... nie tylko 



obserwowad, ale 
takze uczestniczyc 
w nich w roli ofiary! 
Hobby szkieleto- 
ra to polowanie na 
demona zöiciowe- 
go... Animozje mi^- 
dzy naszymi shiga- 
mi to chleb powsze- 
dni. Pajqk zjada mu- 
che. Czarnoksieznik 
na widok wampira 
dostaje wysypki, na ktörq jedy- 
nym lekarstwem jest dobrze wy- 
mierzona seria kul ognistych, 
przenoszqca „drakule/' w zacisze 
przytulnej trumny. 

Inaczej möwiqc - nigdy nie 
bedziemy narzekad na nud^... 
nawet gdyby przypadkiem za- 
brakto wrogöw. 



Krwawe atrakcje 

Walka z Dobrem to gtöwna i naj- 
wieksza rozrywka w naszych 
podziemiach - no, moze poza tor- 
turowaniem schwytanych wro- 
göw. Gasnq wtedy wszystkie ani- 
mozje i potwory rzucajq sie^ na 
przeciwnika. 

Mozemy natychmiast prze- 
mieicid dowolnq liczb? stworöw 
do jakiegokolwiek miejsca w lo- 
chu... jednak pod warunkiem, ze 
znajduje si? ono w naszym posia- 
daniu (musi byc polozona po- 
sadzka) . W ten spo- 
söb szybko groma- 
dzimy sity wystar- 
czajqce do pokona- 
nia nieproszonych 
gosci. 

Duze znaczenie 
podczas walki ma 
uzywanie zakle6 
„Do broni" wzywa 
na pole walki wszy- 
stkie znajdujqce sie^ 
w poblizu potwory. 
Mozemy zaatakowad wroga bty- 
skawicq, spowodowac" zawalenie 
stropu, ochraniac lub uzdrawiad 
poranione potwory... 

Suma potwornosci 

Dungeon Keeper to gra rewela- 
cyjna, cho<f nie rewolucyjna. Nie 
jest to przdom, jakim kiedys" byla 
np. Magic Carpet. Zamiast zapo- 
wiadanego antyRPG, dostaliSmy 
gr§ strategicznq. I choc" jest ona 
wybitna w swoim gatunku, to 
jednak pozostaje jakis" niedosyt 
i pewne rozczarowanie... 

JAGEX ILCZUK 
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Rok 3457. Dia mie- 
szkaricöw Ziemi epoka 
ekspansji terytorialnej, 
mozliwej dzieki nowo od- 
krytym technikom po- 
drözy miedzygalaktycz- 
nych. Eksploracja wszech- 
iwiata ma wiele zalet - 
nowe przestrzenie zycio- 
we i coraz wieksze ztoza 
zasoböw mineralnych - niesie 
tez pewne problemy. Odwieczne 
marzenia ludzi o odnalezieniu 
istot rozumnych spetnity si?. Ba- 
riera jezykowa okazaia sie jed- 
nak nie do przelamania. Pro- 
blem rozwiqzano wie. c w najpro- 
stszy sposöb. 

Tak oto jestesmy wprowa- 
dzani w akcj? najnowszej ody- 
sei kosmicznej, ktörej na imie 
Imperium Galactica (IG). Na 
wzmianke zasiuguje fakt, ze au- 
torami sq W^grzy. Zdolne be- 
stie, musze przyznad. 

|ako miody oficer o imieniu 
Dante rozpoczynasz swojq misje 
w malerikim sektorze przestrzeni 
kosmicznej, obejmujqcym swym 
zasiegiem raptem kilka planet. 
W tym jedna czeka na Twoje roz- 
kazy. Na poczqtek przyda sie do- 
prowadzid jq do porzqdku po 
niedawnej wizycie Obcych oraz 
postawid na niej Colony Hub, 
budowle pozwalajqcq konstruo- 
wad wszystkie inne. Latwizna?! 




Möge Was zapewnid, ze potem 
sprawysiekomplikujq... 

Pierwsze wrazenie z gry to 
lekkie rozczarowanie spartah- 
skim wyglqdem interfejsu. |ed- 
nak potem nastepuje olsnienie - 
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wspaniaie, kilkuminutowe, w 
peini renderowane demko wpro- 
wadza w akcje. Co do jego spöj- 
noici mozna mied pewne za- 
strzezeniOj ale... mojemu kum- 
plowi z architektury (go^d, ktöry 
uwaza, ze komputer powstal tyl- 
ko po to, aby na nim urucha- 
miad programy typu 3D Studio 
MAX, AutoCad, LightWave, itp.) 
po prostu zerwafo kask. Reko- 
mendacja niezgorsza. Osobiste 
wrazenia wyartykutuje trzema 
slowami - to jest piekne ! ! 1 

Od poczqtku gry (polecam od 
razu poziom Hard) opröcz nara- 



stajqcego uczucia zagubienia, 
wywotanego pojawieniem sie^ 
mnöstwa przycisköw na ekranie, 
towarzyszyd nam bedzie (az do 
wylqczenia komputera) przyjem- 
na melodia generowana przez 
zainstalowanego Sound Blastera. 
Znakomicie wprowadza w na- 
ströj - jestes zawieszony gdzies, 
hen, w przestrzeni i komenderu- 
jesz silami niosqcymi zaröwno 
poköj, jak i zniszczenie. Muzyka 
oddaje niepowtarzalny klimat 
gry - to cos, czego bardzo czesto 
nie udaje sie osiqgnqd innym 
twörcom, majqcym do dyspozycji 
troszk^ wieksze fundusze. 

IG jest grq, w ktörej mozna 
odnalezd wiele trendöw znanych 
z innych gier. Tak wiec miloinicy 
Master of Orion bedq mogli tu 
rozbudowywac swoje kolonie, 
zakladad nowe na nie zamie- 
szkanych planetach i rozszerzac 
swoje wloici, tepiqc kosmitöw. 
Fanatycy C&C doceniq, ze walka 
rozgrywana jest w czasie rzeczy- 
wistym przy jednoczesnym za- 
chowaniu zalet systemu turowe- 
go. W kazdej chwili mozna za- 
trzymad akcj^ bitwy i przydzielic 
kazdej jednostce osobny cel. 



W IG zostat zastosowany takze 
pomysl (z powodzeniem eksplo- 
atowany przez firme^ Origin), 
polegajqcy na urozmaicaniu gry 
przerywnikami filmowymi i w 
ten sposöb wprowadzaniu gra- 
cza w jej fabul^. Koncowy efekt 
nie jest idealny, jednak gra z 
pewnosciq jest warta uwagi. 

Komplikacje, o ktörych mowa 
na poczqtku, pojawiajqsie w mo- 
mencie, gdy w naszym sektorze 
pojawiqsie Obcy. Skubani, sqza- 
wsze o krok przed nami, jezeli 
chodzi o technik^, i nasi naukow- 
cy, chocbysmy stawali na glowie, 
nie sq w stanie ich dogonid. W tej 
sytuacji pozostaje tylko jedno - 
albo my, albo oni. Gdy ich zlikwi- 
dujemy, otrzymujemy awans z 
dawödztwa, a wraz z nim nowy 
wiekszy sektor pod swoje skrzy- 
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d\a... Ciqg dalszy nie nastqpi, 
chyba ze sam zagrasz w IG. 

Wegrzy podeszli do tematyki 
w sposöb nowatorski, ale ich 
produkt nie jest najwyzszych lo- 
töw. Zaden z wielu problemöw 
poruszanych w IG nie jest tak 
elegancko rozwiqzany jak w Ma- 
ster of Orion II. Wspomniana 
glebia gry przyslania, przynaj- 
mniej na poczqtku, usterki jej 
czesci skiadowych. Wla^nie dla- 
tego warto przezyd pierwsze 
chwile fascynacji niq. Lecz takze 
- wlasnie dlatego - ocena koiico- 
wa jest taka, jaka jest. 
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liczniejszego, 
ale mniej od- 
pornego i go- 
rzej dowo- 
dzonego wro- 
ga, abyprzed 
upiywem 10. 
tury bitwy 
zmusic go do 
panicznej u- 
cieczki (mo- 
zemy m.in. 



Niewiele postaci w 
historii bylo na tyle zto- 
sliwych, aby podbic po- 
towe znanego swiata i 
najspokojniej umrzec, 
pozostawiajqc w spuSciznie po- 
nad tuzin zatozonych przez sie- 
bie miast Aleksandria, za co z 
pewnosciq przekleli go starozyt- 
ni kartografowie. Nie dziwnego, 
ze o postaci Aleksandra Wielkie- 
go w koricu przypomnieli sobie 
autorzy gier strategicznych. 

Poniewaz w 10 lat Aleksan- 
der podbil cale imperium per- 
skie Achemenidöw, nie dziwne- 
go, ze przed graezem stoi 
podobne zadanie. Z matym 
wszakze wyjqtkiem - lata zosta- 



walczyc nad Graniklem, pod Is- 
sos iGaugamelq). 

I tu pierwsza ciekawostka - 
wyznaczanie poziomu trudno- 
sci. Za kazdym razern mamy 
takq somq liczb§ wojsk, tak 
samo rozstawionych na polu 
walki i takjch samyeh dowöd- 
cöw - slowem wiernosc histo 
ryczna az do przesady. )edynq 
zmiennq jest wielkosc strat, po 
jakiej wroga armia dose gwal- 
townie zapragnie udoc sie w 




ly zastqpione przez tury (w kaz- 
dej mozemy rozegrac jednq bi- 
twe). Na tym opiera sie kam- 
pania, ktöra, möwiqc szczerze, 
jest wqtta jak cziowiek z tasiem- 
cem po kuraeji odchudzajqcej. 
|ak przypuszczam, kampania 
zostaia zrobiona z przyzwycza- 
jenifl (pod hasiem: wszyscy tak 
robiq) lub rozpedu (mamy wol- 
liwlle, to zröbmy cos pozy- 
teczriii 

Na szcze£cie, o jakosci tej gry 
swiadezy co innego - pojedyn- 
cze bitwy. Sqnaprawde swietne. 
Zazwyczaj stajemy naprzeciw 



: 



- 



kierunku przeciwnym do tego, 
z ktörego nadehodzq nasze od- 
dzialy. 

Z dobrym skutkiem odtwo- 
rzono takze wlasnos"ci wojsk i 
sposöb ich zachowania na polu 

1 




walki. Falanga pedzetajröw, 
ciezkozbrojnych chiopöw, jest 
straszna w walce czoiowej, po- 
wolna we wszelakich maner- 
wach i bezbronna jak dziecko, 
gdy zaatakowaC jq ze skrzydla. 
Osianiajqcy jq lekkozbrojni hy- 
paspisci sq szybcy i zwinni, ale 
niemal po kazdym ataku idq w 
rozsypke. Wreszcie hetajrowie - 
doborowa, niezwykle odporna, 
ciezka (azda macedoriska, ma- 



jqca za zadanie przebic" sie na 
skrzydiach i zadad przeciwniko- 
wi decydujqcy cios. 

Dia röwnowagi, calkowitq 
abstrakcjqokazaio sif przywra- 
canie oddzialom sprawnosci bo- 
jowej - coS" z pogranieza wszech- 
moenej propagandy (model 
Tchakhotine'a z 1939 r.) i sztuki 
wskrzeszania umartych. Zdzie- 
siqtkowanq jednostke, majqcq 
w danej chwili przekonania gi^- 
boko pacyfistyczne, dowödca 
moze zawröcic na pole bitwy. 
jesli mu sie to uda, zwieksza sie 
nie tylko jej zwartosc, ale röw- 
niez liezebnosd Nie chee mi sie 
wierzyc, aby Aleksander, nawet 
Wielki, byt zdolny do takich cu- 
döw. 

Trafnie natomiast zostal od- 
dany geniusz przywödczy Ale- 
ksandra. W kazdej bitwie moze 
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on 3 razy przejqc" inicjatywe 
poza swq kolejkq, co przy je- 
go duzej operatywnosci (moze 
podezas tury wydac prawie 2 
razy wiecej rozkazöw niz pozo- 
stali dowödcy) okazuje sie bar- 
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dzo skuteezne. Kilka razy urato- 

walem sie w ten sposöb w sytua- 

cjach niemal beznadziejnych. 

Przy rozgrywaniu 

kazdej bitwy mozemy 

poröwnad wiasne po- 

czynania z dzialania- 

mi Aleksandra. W do- 

kumentaeji znajduje 

sie bowiem szczegöio- 

wy opis kazdej walki i 

wymienione sq wszyst- 

kie typy oddziatöw, wystepujq- 

cych w grze (przy okazji - za- 

gadkq pozostanie, dlaczego po- 

krewne formaeje peltastöw i hy- 

paspistöw oddzielono od siebie i 

tych ostatnich zaliczono do jed- 

nostek piechoty ciezkie j?) . 

Great Battles of Alexander to 
- od dluzszego czasu - pierwsza 
gra strategiczna traktujqca o sta- 
rozytnosci. Obok pomyslöw bar- 
dzo dobrych i dobrych, znajdujq- 
cych sie zresztq w przewadze, 
umieszezono w niej rozwiqzania 
kontrowersyjne, kolidujqce z che- 
ciq dochowania wiernoS"ci praw- 
dzie historycznej. Na szczescie, 
nie przeszkadza to w dobrej zaba- 
wie (a z pewnoSciq nie tak bardzo 
jak powolnoSC dziatania). Jesli 
ktoS" zdecyduje sie siegnqc po te 
gre, nie przypuszczam, aby do- 
znal rozezarowania. 

SIR HASZAK 
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Dwa starozytne rody toczyiy 
ze sobq wojne o panowanie nad 
planetqTawy. Walki miedzy im- 
periami Horusa i Seta trwaly 
przez cate pokolenia. W 6225 r. 
p.n.e. nastqpiio przesilenie kon- 
fliktu... 

Historia (a wfasciwie histo- 
ryjka) to krötka i wqtla, w efek- 
cie jest tylko pretekstem do 
stworzenia gry. Symulator fan- 
tastyczny powinien mied lepszq 
„podbudowe/', poniewaz w nim 
wazny jest naströj - a nie uda 
si$ go zbudowad w TAKI spo- 
söb... 

Oprawa gry zostata zrealizo- 
wana na nieztym poziomie. Pu- 
stynia wyglqda niezle, budowle 
sq przyjemne dla oka, nato- 
miast nieco gorzej jest z poja- 
zdami. Momentami piksele by- 
wajq nieco przeroSniete. Intro 
i wstawki wideo, zrealizowane 
w 24-bitowej grafice, wprowa- 
dzajq troche nastroju do gry. 
Efekty dzwiekowe na solidnym 
poziomie, muzyka - MIDI oraz 
iciezki audio (30 minut) . 
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Gra zostata spolszczona... 
Dziwne, w koricu to nie przygo- 
döwka. Trudno sie bedzie 
komuS zachwycad faktem, ze 
kilku zdari odprawy wyslucha w 
ojczystym j^zyku, a zamiast 
stöwka „cannon" - swojsko 
brzmiqcego: „dzialko". Nawet 
gracz ze stadowq znajomoSciq 
jezyka angielskiego nie mialby 
z SandWarriors zadnych proble- 
möw. Dlaczego? Poniewaz na- 
sze cele, w wi^kszosci misji, sq 



oznaczone na mapie kolorem 
czerwonym ... Niefortunnie, trans- 
lacje przeprowadzono w Wiel- 
kiej Brytanii (dodajmy, ze win- 
ny jest tu Gremiin, a nie L.E.M., 
polski dystrybutor gry) . Dlatego 
pojawiajq sie niekiedy bledy w 
wymowie (np. czasami przy od- 
prawie mozemy ustyszec „ope- 
ratia") i akcentowaniu oraz lite- 
röwki (np. „POLUNIE" na kom- 
pasie). Czasami tez wystepujq 
bJedy techniczne, np. przerwa- 
nie komunikatu w polowie wy- 
razu podczas podawania rozka- 
zöw w ostatniej misji. 




Wszystko to jednak mozna za- 
akceptowac. Najwi^kszym pro- 
blemem jest beznadziejny dobör 
lektoröw. Nikogo nie powinno 
to wtasciwie dziwic - w koricu w 
GB nie ma setek gotowych do 
wspölpracy osobniköw, znajq- 
cych doskonale jezyk polski... W 
angielskiej wersji w intro styszy- 
my opowiadanie kogos, kto 
uczestniczyl w trwajqcym przez 
pokolenia konflikcie, natomiast 
polski lektor CZYTA zapisany na 
kartce mniej lub bardziej sen- 
sowny tekst. Ponadto gtöwny 
bohater z angielskiego twar- 
dziela zmienia sie w polskiego 
cieniasa - na jwyrazniej wlasnie 
przechodzi mutacje. Brr... We- 
rsja polska to wspaniata (boki 
mozna zrywac) , chod zapewne 
nie zamierzona, parodia angiel- 
skiego oryginalu. 

W SandWarriors walczymy 
po stronie Imperium Horusa. 
Latamy pojazdem, bedqcym po- 
Iqczeniem poduszkowca z sa- 
molotem, czy tez raczej ze smi- 
gfowcem. Kampania sktada si? 
z 30 misji o coraz wyzszym po- 
ziomie trudnosci. Gra najbar- 
dziej przypomina Archimedean 
Dynasty, choc tarn ptywalismy 
w wodzie, a tutaj latamy nad 
pustyniq. 

jak na symulator fantastycz- 
ny przystalo, chroniq nas tar- 
cze. Dalej jednak twörcom gry 
zabraklo wyobraini. Cywiliza- 
cja z technikq na wysokim po- 
ziomie nie zdobyJa sie na dziafa 



energetyczne z nieograniczo- 
nym zapasem amunicji? W efek- 
cie musimy oszczedzaC nie tylko 
kazdq rakiete (co jest sensow- 
nym rozwiqzaniem), ale takze 
kazdy pocisk naszego dziata (co 
juz nie nalezy do najlepszych 
pomyslöw). Poniewaz przeciw- 
niköw jest mrowie, zwykle amu- 
nicji nie starcza. Autorzy Sand- 
Warriors zdecydowali sie wpro- 
wadzid tutaj dziwne rozwiqza- 
nie - na pustyni rozmieszczone 
sq pojemniki z amunicjq i ener- 
giq. To rozwiqzanie oraz liczba 
pojazdöw wroga powodujq ze 
SW przypomina miejscami bar- 
dziej gre zrecznos"ciowq niz sy- 
mulator. 




SandWarriors to dosyd soli- 
dnie wykonany symulator fan- 
tastyczny - dobra, rzemieslni- 
cza produkcja. Niestety, od rze- 
miosta do sztuki droga bywa da- 
leka. 

JAGEK ILCZUK 
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Dym spalin, zapoch benzyny 
i smaröw, gtuchy jazgot pracujq- 
cych na wysokich obrotach silni- 
köw. Zielonym kolorem swiatla 
dajq znak do startu. Pisk palo- 
nych opon i... möj Chevrolet stoi 
na poboczu z 10-procentowymi 
uszkodzeniami, Co u diabta si? 
stalo? Co to za szalone wyScigi? Ci 
wariaci przejechali po mnie, jak- 
by prowadzili czofgi! No, ale nie 
to, jeszcze mozna jeehad, spröbo- 
wac ich dogonic. Totez jad^. Nie 
do wiary ! Kto u licha zezwolü sci- 
gac sif na takim torze? Dziury w 
nawierzchni, nieröwnos'ci tuz 
przed ostrymi zakr^tami, jakies 
szalone skocznie i serpentyny... 
Konstruktor wczesniej projekto- 
wal chyba tory kolejki strachu w 
lunaparkach. 

)ednak jako dosViadczony raj- 
dowiec, okupiwszy to dalszymi 
uszkodzeniami mojej maszyny, po 
jakims czasie doganiam kilku 
uezestniköw rajdu. |eden szkolny 
manewr i trzej panowie sq za 
mnq. Weiskam gaz do dechy, zeby 
ich wie; cej nie oglqdad, jad^... Co 
jest, do... Wskazniki pojazdu osza- 
laly, silnik wyje jak opetany, wpa- 
dam w poslizg i tylko to ratuje 
mnie przed lecqcq z tylu rakietq. 
|ezu drogi, co to za psychole! 
Znöw stoj§ na poboczu i przyglq- 



figurowania klawiszy - 
standardowe ustawie- 
nie nie nalezy do wy- 
godnych. 

Jesli chodzi o gadze- 
ty, to - poza karabinem 

rakietami - moze- 
my uzbroid po- 
jazd w miny 
magnetycz- 
ne, dozow- 
niki kulek 
metalo- 
wych i ole- 
ju. Samo- 
chöd moz- 




dam si^ wyprzedzajqcej mnie tröj- 
ce. Ich Chevrolety zaopatrzone sq 
w karabiny maszynowe, rakiety 
i jeszcze kilka innych gadzetöw, 
ktörych zastosowania nie znam. 
Ostatni Chevy btyska czyms" srebr- 
nym z otworu pod tylnym zderza- 
kiem. Podjezdzam zaciekawiony. 
Co to jest? Bach, bach, psssssss... 
|uz wiem, to gwo£dzie. Po moieh 
oponach zostalo tylko zalosne 
wspomnienie. 

Tak wtasnie mogloby wyglqdad 
pierwsze spotkanie doswiadezone- 
go graeza-kierowey z grq Axelera- 
tor, gdyby posadzid go za kötkiem 
nieuzbrojonego pojazdu, ustawid 
na starcie w jednym z kohcowych 
rajdöw sezonu i... nie uprzedzic o 
charakterze rywalizacji. 

Gra do klasycznych wyscigöw 
wlqcza elementy walki. Mozna 
s\q zmagac z komputerem, moz- 
na tez pröbowad swych sil w poje- 
dynkach w sieci (do 8 graezy). 
Prowadzqc pojazd ma si§ 
wrazenie, ze siedzi si£ za köl- 
kiem prawdziwego samo- 
chodu. jedynq wadq obstugi 
gry jest brak mozliwosci kon 





klatka, skuteczniejsze hamulee 
i lepsze opony. Dost^pne sq tez 
wynalazki, np. nitrodopalacz 
czy gigantyczna przyssawka - 
dzi^ki niej mozna pokonywad 
zakr^ty ze znaez- 
nie wi^kszq szyb- 
koÄciq niz nor- 
malnie. Na wszy- 
stko trzeba jed- 
nak mied pieniq- 
dze. Zarabiamy 
je, zgarniajqc na- 
grody za kolejne 
zwycieskie rajdy 
i wygrywajqc za- 
klady w uma- 
wianych pojedyn- 
kach. 

Axelerator to 
gra bardzo ladna, praeuje zaröw- 
no w niskiej, jak i wysokiej roz- 
dzielczoici. Bardzo dobry engine 
powoduje, ze dedykowana pod 
Windows 95 gra dzialala w hi- 
res NAPRAWDE; ptynnie juz na 
AMD K5 133 MHz, co jest nie lada 
osiqgnieciem. Tory sq kolorowe, 
okraszone szczegöiami (domki, 
mosty, drzewa itp.) i urozmaico- 
ne niespodziankami, wystawia- 
jqcymi na probe kwalifikaeje kie- 
rowey. Röwniez ladnie wyglq- 
dajq same samochody, ktöre 
mozna pomalowad (do wyboru 
kilkadziesiqt koloröw). Calosci 



dopelnia jq sugestywne i bardzo 
naturalne diwietä oraz moena, 
rockowa muzyka z CD. 

Nie przegapeie tego tytutu. 
Nie ma w nim monotonnego 
przemierzania znanych na pa- 
mied toröw, walki fair play, dys- 
kwalifikacji za nieezyste zagra- 
nia. Za to petno bezwzglednej ry- 
walizacji, dynamicznej akeji, ad- 
renaliny we krwi, a jedynq obo- 
wiqzujqcq zasadq jest BRAK |A- 
KICHKOLWIEK ZASAD ! 

TYMOTE00 

PS jezeli lubiliScie Hi-Octane, 
Axelerator powali Was na kola- 
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Chessmaster 5000 




Najpopularniejsza z plan- 
szowych gier logicznych od 
dawna kusi ludzi, aby ciqgle 
sprawdzali swe zdolnoSci inte- 
lektualne w rywalizacji miedzy 
sobq. Od 50 lat szachy to takze 
wdzieczne pole do popisu dla 
programistöw. Dopiero jednak 
ostatnie lata przyniosly niemal 
wykladniczy wzrost sity gry 
wszelkiego rodzaju programöw 
i specjalizowanych kompute- 
röwszachowych. 




Chessmaster 5000, wprowa- 
dzony na rynek w 10 lat po 
pierwszym programie szacho- 
wym z tej serii, jest pot^znq apli- 
kacjq dzialajqcq pod Windows 
95, ktöra zadziwia nie tylko bo- 
gactwem swoich mozliwosci 
konfiguracyjnych, ale i silq gry. 
Ta ostatnia cecha jest kluczowa, 
aby program dla bardziej do- 
swiadczonego odbiorcy (czyli 
szachisty-maniaka) byf wart 
kupienia. W tym przypadku 
Mindscape stanql na wysokoici 
zadania, implementujqc w pro- 
gramie jeden z najlepszych al- 
gorytmöw gry (szachowy 32-bi- 
towy „engine" trzeciej genera- 
cji) na komputery klasy PC. We- 
dlug szwedzkiej organizacji 
SSDF, mierzqcej site^ gry progra- 
möw szachowych, CM50O0 sza- 
cowany jest na 2386 pkt. ELO, 
(najlepszy w rankingu, Rebel 
8.0, ma 2462 pkt. ELO), przy 
czym testy wykonywane byty na 
komputerach Pentium 90 MHz. 
Niewielu jestzatem profesjonal- 




nych szachistöw w Polsce, 
ktörzy sprostaliby tak silnemu 
programowi. 

Na szczeScie, mniej doSwiad- 
czeni gracze mogq z powodze- 
niem dopasowac CM50O0 do 
swoich wymagah, dzieki nie- 
zwyklej elastycznoici progra- 
mu. Süe gry mozna regulowac, 
wybierajqc jeden z 72 stylöw 
gry zdefiniowanych w progra- 
mie, ktörym w wi^kszoSci przy- 
pisano nazwiska najslawniej- 
szych w przeszloäd i obecnie 
graczy. Mozna zatem grad z Ka- 
sparowem, Karpowem czy |udit 
Polgar, ale takze z Capablancq, 
Alehinem czy Botwinnikiem. 
Mozna takze stworzyd wlasnq 
osobowoSc szacho wq, dopaso- 
wujqc szereg parametröw pro- 
gramu wybieranych z niezliczo- 
nej (rzedu kilkudziesieciu milio- 
nöw) liczby kombinacji. 

Drugim waznym elementern 
gry jest czas pozostawiony pro- 
gramowi do „namystu" - on de- 
cyduje w znacznej mierze o sile 
wykonywanych posuniec. Tutaj 
mozna narzucac tempo gry w 
sekundach na poszczegölne po- 
suniecia, w minutach na calq 
parti?, mozna deklarowad licz- 
by posuni^d wykonywanych w 
okreslonym czasie, Iqcznie z tem- 
pern turniejowym 40 pos./2 h. 
[est tez mozliwos'd wybrania 




najnowszej „specyfikacji" czaso- 
wej, zaproponowanej przez 
R. Fischera (po kazdym posu- 
nieciu graczotrzymuje dodatko- 
wq, 3-sekundowq bonifikate cza- 
sowq). 

CM5000 ma tez bogate moz- 
liwosci wizualizacji szachowego 
pola walki, czyli szachownicy i 
kompletu figur, Poczqwszy od 
typowej szachownicy dwuwy- 
miarowej i zestawu figur Staun- 
tona, az po szalenstwa w ukJa- 
dzie 3D, z surrealistycznym oto- 



czeniem w stylu Salvadora Dali 
na czele. Szachownice mozna 
uzupelnic szeregiem okienek z 
röznymi dodatkowymi informa- 
cjami: listq posunied, statusem 



ponuje pokaznq bibliotekq de- 
biutöw (2000) wraz z ich na- 
zwami oraz duzq bazq najlep- 
szych partii szachowych (27 tys.), 
do ktörej mozna sie^ odwolywad 





gry, widokiem zbitych figur, wa- 
riantami „mySlenia" w procesie 
wyboru posuniecia przez pro- 
gram, zegarem szachowym 
(przy czym, przy wyborze male- 
jqcego czasu gry mamy uni- 
kalnq mozliwosc obserwacji 
analogowego zegara ze wska- 
zöwkami krecqcymi si? w prze- 
ciwnqstrone, niejako do tylu). 
Dobre wieäci röwniez dla 
graczy poczqtkujqcych. Urucho- 
mienie specjalnej opcji trenera 
(coach) powoduje wysVietlenie 
podpowiedzi: co w danej sytua- 
cji gracz powienien zrobid, co 
mu grozi itp. Wlqczyd mozna tez 
specjalny tryb uczqcy oraz opisy 
(po angielsku), przyblizajqce 
Strategie obu stron w ciqgu naj- 
blizszych posuniec. Dost^pny 
jest röwniez slownik terminöw 
szachowych, zawierajqcy po- 
nad 1600 hasel. Program dys- 



dzi^ki systemowi odpowiednich 
zapytaii w poszukiwaniu kon- 
kretnych gier. Aby przyjemnosd 
czerpana z gry byia pet na, moz- 
na wlqczyc jeden z trzydziestu 
fragmentöw muzyki klasycznej 
i, delektujqc sie^ niq, rozkosznie 
lamaif sobie glow^, zghjbiajqc 
tajniki 64 pöl. 

ANORZEJ MAJKOWSKI 
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Ardennes Offensive! 



Wgrudniu 1944 r. niespodzie- 
wany atak niemieckich wojsk za- 
skoczyt sity amerykariskie zgru- 
powane w Ardenach. Byta to 
ostatnia wielka hitlerowska ofen- 
sywa, ostatnia pröba zmiany bie- 
gu historii. Marzeniem Niemcöw 
byto dotarcie do Antwerpil - od- 
ci?cie i zniszczenie wojsk alianc- 
kich znajdujqcych sie w Belgii 
i Holandii. Mogliby wtedy prze- 
rzucic znacznq czesd swoich sit na 
front wschodni i powstrzymad 
radzieckq ofensywe. (a przynaj- 
mniej mied jakqs szansf jej za- 
rxzymania) . 

Na wydarzeniach tych bazuje 
gra Decisi ve Battles of World War 
II: The Ardennes Offensive (byla 
zapowiadana wczesniej pod 
nazwqThe Last Blitzkrieg), ktöra 
po drugim okresie oczekiwania 
wreszcie trahia na rynek. Firmy 
SSG i SSI zapowiadajq, ze jest to 
„oddnek pilotowy" nowej serii 
gierstrategicznych. 

Chod ofensywa w Ardenach to 
temat interesujqcy, jednak sto- 
sunkowo niedawno skorzystata z 
niego firma TalonSoft w grze 
Battleground: Ardennes oraz w 
jej ulepszonej wersji - Battlegro- 
und: Bulge. Dlatego lepiej byloby 
(dla dobra nowej serii) wybrad 
innq decydujqcq bitw$ II wojny 
Swiatowej. 

Oprawa gry zostata zrealizo- 
wana na wysokim poziomie. 
Trudno oczekiwad czegos" wiece) 
od map czy symboli jednostek. 
jednak, jak na dzisiejsze czasy, 
gra ma zbyt ubogq „oferte. roz- 
rywkowq". Owszem, mozemy 
obejrzedsobiezdjeciawielu (wla- 
sciwie wszystkich) wazniejszych 
dowödcöw sil biorqcych udzial w 
walce po obu stronach... jednak 



jedyny „filmik" (w Intro) zdecy- 
dowanie nie zaspokoil moich po- 
trzeb estetycznych - zostat zreali- 
zowany jako seria 31 wyswietia- 
nych kolejno gra fik ( pcx) ! Opra- 
wa dzwiekowa nie ustepuje gra- 
ficznej. Trudno zarzucid coi efek- 
tom diwif kowym. Wiekszq czesc" 



ph/tkl zajmu|q sciezki audio - 
podklad muzyczny zlozony z 14 
utworöw (ok. 50 min) . 

Ardennes Offensive to strate- 
gia z podzlalem na tury. Gracz, 
opröcz misji treningowej, dyspo- 
nuje zestawem 7 scenariuszy (od 
8 do 32 tur) oraz pelnq, trwajqcq 
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64 tury, kampaniq. Opröcz walki 
z SI, mamy mozli woic gry w sied, 
Internecie (takie e-mail), przez 
modern czy kabel lub na jednym 
komputerze. 

Chod Ardennes Offensive nie 
jest grq strategicznq w czasie rze- 
czywistym, trudno zaliczyc jq do 
„powainych" strategii wojen- 
nych. W danej turze oddzial 
moze dowolnie przemieszczac 
sie, atakowad i datej kontynuo- 
wad przemarsz. jednostka moze 
pi zejSd pod nosem wroga, nie na- 
rozajqc sie na niespodziewany 
atak z jego strony, chod bedzie to 



kosztowalo wiecej punktöw ru- 
chu. Nie da sie ukryd, ze jest to 
znaczne uproszczenie. Ogölnie 
AO przypomina raczej gry z serii 
Generalöw niz V for Victory. 

Na potrzeby Ardennes Offen- 
sive stworzono nowy, bardzo spe- 
cyficzny system, ktöry pröbu je sy- 
mulowad wojne. lqdowq. Wynik 
walki oblicza sie, uwzgledniajqc 
standardowe dla gier tego typu 
warunki: liczebnoid jednostek 
uczestniczqcych w walce (liczba 
punktöw ataku i obrony), teren 
korzystny dla ktöreji strony (np. 
polozenie za rzekq zmniejsza 
znacznie sile ataku) , wsparcie ar- 
tyleryjskie, udzial sit powietrz- 
nych oraz prestiz glöwnodowo- 
dzqcego. 

Elementy te pozwalajq wyli- 
czyd prawdopodobny przebieg 
walki, a wlasciwie 6 mozliwych 
wyniköw. Tutaj dochodzi do glo- 
su ilepy przypadek - „rzucamy" 
kostkq (rzadziej dwiema) i otrzy- 
mujemy ostateczny wynik star- 
cia. Wprowadzenie tak wyrazne- 
go czynnika losowego powoduje, 
ze Ardennes Offensive zaczyna 
mocno przypominad gre plan- 
szowq. Takie rozwiqzanie nie kaz- 
demu przypadnie do gustu... 

Ardennes Offensive to bardzo 
dobrze zrealizowana, wykorzy- 
stujqca interesujqcy scenariusz 
strategia wojenna. Ciekawa pro- 
pozycja nie tylko dla doiwiadczo- 
nych strategöw, ale takze dla po- 
czqtkujqcych graczy... 

JACEK ILCZUK 
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SSG/SSI/Mindscape 1997 
Optimus Bis 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 79% 
Diwiek: 77% 



Ogotem: 74% 



Wymaganla aprzftowa: Pentium. 
8 MB RAM, CD-ROM 2«, 
Windows SS 



recenzje 

CAMBLER 



Roktemu lim 

■ i no ry- 
greCrn 

niem Dooma. 
Nikt sie wted) 

;ewal, ze produkt 
ten zo[> 
nie nowqgalqzst, 

Abso- 

yt i obre V 

proch. Nie byio 
nulo. miala kilka 

ch bledöw, ale 

■ 

z tego cyklu. |ed- 
oruszamy 

opancei 

potem je- 
pojazd i w drog^, Musze ; 




znad, ze uzbrojenie jest imponu- 
jqce - od zwyktych karal» 



przodu, lub przyczaic' si? , 
giem i zasypywad: go boml 

Bedlam 2 jest bardzo dyna- 



pokazalem pofi äarty 
si^ skoAczj 

wygK. poza 

strzelaniem trzeba wykonac 

Bedlam 2 nie jest produkcjq 
najwj eza- 

!>o m^czq- 
dnlu. W) 

sie. o wsy 

\t - dobra gra z niezlqgra- 
mdzwiekiem. 



















TYO tu 





Na polskim rynku pojawia sie^ 
ostatnio coraz wiecej zestawöw 
gier. Niektöre sq lepsze, inne szo- 
kujq niezwykle niskq cenq, a 
czeic sie^ po prostu do niezego nie 
nadaje. Award Winners jest ze- 
stawem zawierajqcym cztery nie 
najmlodsze gry. Star Trek: The 
Next Generation - A Final Unily, 
ProPinball: The Web, Screamer 
i Actua Soccer. 



Star Trek trudno zaliczyc" do 
jakieji kategorii gier. Najprosciej 
mövviqc, jest to skrzyzowanie 
przygodöwki ze strategiq. Nasz 
cel - pomöc uciekinierom z Impe- 
rium Romulariskiego odnalezf: 
zwöj tajemniezego papirusu. W 
grze od poczqtku cos" s\q dzieje, 
wiec nikt nie powinien sie^ nudzic. 

ProPinball: The Web to, jak 
sama nazwa wskazuje, pinball :) 



Mamy do dyspozycji tylko jeden 
stöl, jednak dosyc rozwini^ry. Gra 
nodal szokuje bardzo dobrq gra- 
fikq - wszystkie elementy sq do- 
pracowane w najmniejszych 
szczegötach. Mozemy grac nawet 
w rozdzielczosci 1024 *768 w 65 
tys. koloröw. 

O Screamerze sh/szal chyba 
kazdy. |a v/o\q pierwszq czeid tej 
gry, ze wzgledu na wi^kszqdyna- 



mikf wyscigu rozgrywanego na 
ulicach miast. Opröcz grywalno- 
sci Screamer wyröznia sie znako- 





Firma Mirage postanowiia 
przyblizyc polskiemu odbiorcy 
recenzowanq juz na lamach 
Gamblera grq Touche. Od razu 
trzeba zaznaczyc, ze jest to 
lokalizacja niepetna: 
przetlumaczono na- 
pisy dialogowe, pozo- 
stawiono natomiast 
oryginalny gros ame- 
rykariskich aktoröw. 
Szczerze möwiqc, ta- 
kle rozwiqzanie podo- 
ba mi si? najbardziej, 
gdyz nie jestem uza- 
lezniony od Humacze- 
nia. Mam przed sobq 
dwie wersje jezykowe gry i 
möge poröwnywac oryginal z 
polskq translacjq. 

Przyznam, ze z pewnym le- 
kiem instalowalem polskq wersje 
Touche, gdyz jest to gra niezwykle 
dowcipna, o zywych i barwnych 
dialogach, nasycona czarnym 
humorem, czasem purnonsenso- 
wym. Obawiatem sii?, ze polskie 
thimaczenie moze zniszczyd je- 
zyk oryginam. Na szczescie oka- 
zato si?, ze dlugie miesiqce pracy 
nad lokalizacjqTouche nie poszfy 
na marne. Mozna oczywiscie wy- 
lapac wiele niezrecznosci jezyko- 
wych, np.: zamiast „on jest mar- 
twy, stanowczo", powinno byc" po 
prostu „on jest martwy"; w pol- 
skim jezyku nie ma slowa „ze 
bram" tylko „zebrze/'. Na szcze- 



scie jednak dow- 
cipy i zabawne 
powiedzonka w 
ttumaczeniu nie 
utraciry swojej 
lekkosci. 

Kilka slow o 
grze (choc miala 
juz w Gamblerze 
recenzje i opis w nr. 3/96 i 
4/96) . Akcja rozgrywa sie^ w cza- 
sach znanych nam z powieSci 
Dumasa, a glöwnym bohate- 
rem jest mtody muszkieter 



gi, pomyslowosci i przebojowo- 
sci zalezy los Francji. Nasz boha- 
ter bedzie podrözowai, zdota si? 
zakochad, wziqc udzial w bitwie 
z Anglikami, pozna szalonego 
wynalazce i diabolicznego kar- 
dynaJa de Guise. Prawdziwqpe- 
relkq tej gry sq cyniczne komen- 
tarze sluzqcego, ktöry niemal 
od poczqtku gry towarzyszy na- 
szemu muszkieterowi. 






Eidos/US Gold 1996 
Mirage 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 64% 
Dzwitjk: 76% 



Ogofem: 71% 



Wymagania sprzqtowe: 486DX/ 
33, 8 MB RAM, CD-ROM 2« 



wmieszany w spraw^ tajemni- 
czego zaböjstwa. Od jego odwa- 



Niestety, sposöb poruszania 
sie^ bohatera nie jest rozwiqzany 
najlepiej. Czasem mozna dostad 
palpitacji serca czekajqc, az 
podejdzie gdzies\ pokreci s\q bez- 
sensownie w miejscu, aby obej- 
rzec jakis przedmiot czy zblizyc" sie 
do kogos\ Mozna miec takze 



strzezenia do logicznosci nie- 
ktörych zagadek. Zaröwno od 
strony graficznej, jak i dzwieko- 
wej gre zrealizowano co najmniej 
poprawnie, choc widad juz, ze 
program ma ponad rok. Mimo 
wszystko jednak Touche moze 
nam dostarczyd duzo dobrej za- 
bawy, bowiem scenariusz ma 
znakomity. 

JACEK PIEKARA 





mitq muzykq - chociazby dla niej 
warto te gre kupid. 

Actua Soccer to najbardziej 
chyba znany tytuJ z serii gier spo- 
rtowych. Charakteryzuje sie bar- 
dzo dobrq i dopracownq grafikq, 
wysokim poziomem trudnosci i 
realizmem symulacji. Boisko mo- 
zemy oglqdad z ustalonej przez 
nas pozycji lub z automatycznie 
przelqczanych kamer. 

Zebrane w zestawie Award 
WinnersNo. 1 programy wwiek- 
szosci nalezary do czoiöwki, a i te- 
raz gra sie w nie z przyjemnosciq. 
Dziwi mnie tylko ich zestawienie 
- cztery gry, a kazda reprezentuje 
inny gatunek. Wytrawnemu gra- 
czowi, ktöry wie, co lubi, bedqsi? 
z tego zestawu podobah/ moze 
2 tytufy - w 2 pozostale nie bedzie 



w ogöle grat. Award Winners 
godny jest polecenia przede 
wszystkim tym, ktörzy dopiero 
startujq w komputerowej zaba- 
wie i nie sq pewni, ktöry rodzaj 
bedzie im odpowiadal. 

LECH WIKTOR PIOTROWSKI 
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Empire 1997 
MarkSoft 
SWadanka 

PC CD-ROM 



Ogofem: 70% 




^ssil 



|est taka gra na konsole. PSX, 
przez wielu uwazana za nieosiq- 
galny dla innych ideal tutury- 
stycznych vvyscigöw - wipEout 
2097. Wlasciciele PC tezmogqso- 
bie w niq zagrac, jesli posiadajq 
karte, yralicznq z kosciq Voodoo. 
I co z tego? Ano to, ze Scorcher jesl 
prawie tak samo dobry, a chodzi 
plynnie |UZ na przecietnym sprz^- 
cie. 

Na pierwsze produkty Scaven- 
gera czekalismy z uujsknieniem 
ja/, od dwöch lal, kiedy to grupa 
szwedzkich koderöw, weteranöw 
demo-sceny pokazala, na co jq 
stad i wprowadzila w swiat (do- 
ktadniej - w Internet) nieinterak- 




A~_ _ 





sie^ na oko z •"•! 

trzech klatek. Na 

szcz^scie podezas 

wyscigu nie mozna 

nawet na chwile^ ode- 

rwad wzroku od trasy. 

Szesc dost^pnych w grze to- 

röw to prawdziwe perelki, Kaz- 

dy ma swöj Charakter i zdecydo- 

wanie rözni sie. od pozostalych. 

Tory (poza pierwszym) sq 
doslownie usia- 
ne pulapkami: 
dziury (motoey- 
kle mogq wyko- 
nywac skoki), 
baseny z wodq, 
beezki, rury, tu- 
nele, skocznie, 
metalowe kon- 
strukcje i wiele 
innych. lest na- 
wet wielka spi- 
rala, na ktörej 
wariuje nasz 
zmysl röwno- 
wagl. Nic-stely, 

nie obejrzalem ostatnich dwöch 

toröw... Dlaczego? Gra jest bar- 

dzo trudna. 

W kazdym wyscigu bierze 

udzial od czterech do szesciu za- 

wodniköw. Aby zakwalifikowac 

siq do nast^pnego etapu (w su- 



mie jest ich 
.-.-. szesc), trzeba 

zajqc co najmniej 
III miejsce. Od drugie- 
go toru poczqwszy, jest to bardzo 
trudne zadanie. Aby miec jakie- 
kolwiek szanse, trzeba znac na 
pamie^c polozenie kazdej putap- 
ki. |eden jedyny 
blqd cz^sto powo- 
dujeniezakwalifi- LAP 1/4 
kowanie si$ do . 

nastepnej rundy. 
I co wtedy? Trze- 
ba scigac sie. na 
wszystkich torach 
od poczqtku. I tak 
za kazdym ra- 
zem. Katastrofa. 
Zapewniam Was, 
ze nie jestem lai- 
kiem wdziedzinie 
gier zr^cznoscio- 



screen. |ak dlugo mozna scigac 
sie^ z tymi samymi komputerowy- 
mi przeciwnikami (niektörzy sq 
az nieprzyzwoicie dobrzy)? Do 
wad gry trzeba tez zaliczyc slabiu- 
tenkie efekty dzwi^kowe, kontra- 
stu jqce z dobrq muzykq techno. 

Na koniec slöwko o wymaga- 
niach sprze4owych: na Pentium 
166 z kartq Virge gra dziata pra- 
wie plynnie w rozdzielczosci 
640480, 16-bitowym kolorze i 
maksymalnych detalach. Po wy- 
Iqczeniu detali mozna w „wyso- 
kiej" plynnie grac juz na Pentium 
100. (est to pewne osiqgni^cie, 



ale nie na mian? engine'u Qua- 
ke'a (do ktörego Scorcher zostal - 
ku mojej szczerej uciesze - poröw- 
nany). Nie ta liga. Najciekawsze 
jest jednak to, ze grafika jest bar- 
dziej plynna w Windows niz w 
DOS. To pierwsza gra, ktörq 
znam, chodzqca szybciej w okien- 
kach. Trudno powiedziec, czy to 
zastuga karty - instrukcja i read 
me milezq na ten temat. 



lyvvne demo Into The Shadows. 
Wywolato to szok. Wiesci o nim 
dotarly podobno az do id Soft- 
ware, co spowodowalo opöznie- 
nie wydania Quake'a (nie wierz- 
cle vv te plotki :). |ak sie. jednak 
wkrötee okazalo, od napisania 
kilku procedur generujqcych 
szybkq gralikc,' do powstania do- 
bi ej yry droga jest dluzsza niz tra- 
sa maratonu. 

Scorcher to teoretycznie proste 
wyäcigi. Gracz dosiada otoezone- 
go zielonym polem silowym moto- 
cykla. ktöry moze lewitowac dzie^ 
ki odkryciu „nuklearnego pola 
elektromagnetycznego". Zdawalo 
mi si^, ze nawet möj kot sie^ 
usmiechnql, kiedy przeczytalem 
mu ten fragment instrukeji. Moto- 
cykle rozwijajq iscie kosmiczne 
pre^lkosa - prawie 300 km/h bez 
dopalaczy i 450 km/h po ich uzy- 
ciu. Przez caly czas widzimy plecy 
zawodnika, ktörego maszynqkle- 
rujemy - jego animaeja sklada 




wych, ale zakwalifikowanie si? 
do ostatnich dwöch wyscigöw 
przekraezalo moje mozliwosci 
czasowe. Zdrugiejstrony, mozna 
to potraktowac jako zalet? - nie 
da sie^ skoriezyc gry w jeden dzieri. 
Bardzo brakuje trybu multi- 
player - chociazby przez kabel RS 
w dwie osoby lub nawet split- 



Od redakeji: Na str. 76 znaj- 
duje sie. recenzja wersji tej gry nn 
konsole; Sega Saturn. 






GT Interactive/Scavenger 
L.E.M. 
Strzelamna 
PC CD-ROM 
Grafika: 86% 
Diwiek; 55% 



Ogölem: 82% 



Wymagania sprzqtowe: Pontiun 
60, 6 MB, CD-ROM 2« 







„Nieszcz«?scia chodzq para- 
mi" - möwi przystowie. Amok to 
druga gra Scavengera, ktörq w 
tym numerze przyszlo mi recen- 
zowac, wiec zanim zaczqlem 
grac, zastanawialem si^, czy 
szczescia tez chodzq parami. 
Moze Amok okaze si? tak dobry 
jak Scorcher? Niestety, chodzq 
innymi drogami... 

Sztampowa do granic absur- 
du fabula opowiada o najemni- 
ku, zarabiajqcym na zycie 
walkq dla röznych stron toczq- 
cego si? juz od 47 lat konfliktu. 
|ego pojazdy - skrzyzowanie ba- 



gracza. Voxele, po zblize- 
niu siq na wyciqgni^cie 
r^ki, zamieniajq sie^ w 
wielkie cegh/. Do tego pra- 
wie wszystkie obiekty ru- 
chome w grze wykonane 
sq ze slabo narysowanych 
i kiepsko animowanych spri- 
te'öw. Brrr.... Grafika gry jest 
na tyle uboga, ze nie dziwi 
ptynna animacja w wysokiej 
rozdzielczosci i hi-colorze (by- 
loby dziwne, gdyby bylo ina- 
czej) . |edyne naprawde, sViet- 
nie zrobione elementy to zdy- 
chajqce rekiny - tröjwymiaro- 
we, perfekcyjnie animowane, 
wyptywajq brzuchami do göry 
na powierzchni?... 

Oprawa graficzna Amoka 
jest na poziomie roku 1994. 
Z dzwi^kiem tez nie lepiej. Po- 
mijajqc niezle techno na sciez- 



niewiele lepsze. Radz? wylq- 
czyc po pierwszej misji. 

Amok, choc ma sporo niedo- 
röbek, zawiera jednak duzq 
dawke^ dobrej zabawy. Wspo- 
mniane niskie wymagania 
sprz^towe czyniq z niego dobrq 
propozycjf dla posiadaczy szyb- 




£A, 



nie trzeba wifjc zbyt wiele glöw- 
kowac przed ustaleniem, co ro- 
bic dalej. W grze liczqsi? glöw- 
nie sprawne palce i wytrzymah/ 
pancerz. 

Losy firmy Scavenger nie sq 
nam znane. GT Interactive ze- 
rwaJa z niq wspöhpracfj, z powo- 
du katastrofal- 
nego przeciqga- 
nia termindw 
konczenia prac 
nad kolejnymi 
grami. Szkoda, 
bo poza doSc 
drftwym Amo- 
kiem, Szwedzi 
mieli w planach 
duzo bardziej 
ambitne projek- 
ty, ktörych praw- 
dopodobnie juz nie obejrzymy. 

Jezeli za oknem pada deszcz, 
masz gryp?, nie mozesz ruszyd 
si? z domu, a w telewizji nie ma 
nie ciekawego do obejrzenia, 
Amok moze byd nieziq roz- 
rywkq. jest jak japonski samo- 




tyskafu z lodziq podwodnq 
(wczasie misji „zanurzonych") 
oraz coS w rodzaju Mecha (mi- 
sje na lqdzie). jego zadanie - 
pomoc korporoeji NONLUN w 
odbudowie jej dawnej pot^gi. 

Trzy lata to szmat czasu, 
Szczegölnie w dziedzinie kom- 
puterowej rozrywki - to zmiana 
generaeji sprz^tu i oprogramo- 
wania. Trzy lata temu firma 
Nova Logic opatentowala Sy- 
stem tröjwymia- r _ — 

rowych piksei i 
- Voxel Space - 
i no jego bazie 
stworzyla do- 
skonalqwowym 
czasie gr? Co- 
manche. Po co 
te reminiscen- 
cje?Amokopie- 
ra si? w duzej 
czesci wlasnie 
na wspomnia- 
nym systemie. 
Wzgörza, budynki oraz wszyst- 
kie inne obiekty wylaniajq si? z 
mroku bqdz mgielki, skuteeznie 
ograniczajqcych pole widzenia 





kach audio - efekty sq po pro- 
stu zenujqce. Zabijani zomierze 
wydajq z siebie kw^k kury zno- 
szqcej jajko, pozostale odglosy 



szych wersji komputeröw 486. 
Gra w calosci umieszezona jest 
na krqzku i nie wymaga prze- 
strzeni dyskowej (tylko na pliki 
wymiany), na dodatek CD- 
ROM o podwöjnej pr^dkosci 
gwarantuje bezproblemowq za- 
bawy. 

Dziewied dost^pnych w grze 
misji (na poziomie Hard) za- 
pewni co najmniej kilka, jesli 
nie kilkanascie, wieezoröw sp?- 
dzonych na eksterminaeji prze- 
ciwniköw. Zadania dzielqsi? na 
cztery typy: podmorskie, waste- 
lands (cos" w rodzaju nuklearne- 
go imietniska), miejskie i te 
odbywajqce sie^ w tunelach. 
Mozna im zarzucic sporq sche- 
matycznos^ - prawie w kazdej 
misji trzeba zniszczyc jakis gene- 
rator, budynek, zbiornik itp., 
ewentualnie uratowad zakla- 
dniköw lub wie^niöw. Cele po- 
szczegölnych etapöw sq na bie- 
zqco podawane w trakeie misji, 



chöd sportowy - lepszy od Polo- 
neza, ale od Ferrari czy Bugatti 
dzieli go dystans nie do pokona- 
nia... 




GT Interactive/Scavenger 1 997 
LE.M. 
Strzelanina 
PC CD-ROM 
Grafika: 65% 
Dzwiek: 43% 



Ogotem: 61% 



Wymagania sprzQtowe: Penin 
60.8 MB. CD-ROM 2- 
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CAMBUR 



W LPM '97 nie znajdziesz 
skomplikowanych edytoröw 
taktyk, nie pogubisz sie^ w bo- 
gactwie opcji, ani nie utoniesz w 
powodzi wspölczynniköw i in- 
nych cyferek, wyswietlanych na 
ekranie. To gra plytka i nie- 
skomplikowana. 

Niewqtpliwym atutem pro- 
gramu Mariusza Trzaski jest to, 
ze gra nawiqzuje do rodzimych 
realiöw pitkarskich (np. wybry- 
ki pseudokibicöw). Niestety, tyl- 
ko nawiqzuje, a nie odzwiercie- 
dla rzeczywistosci, co ujemnie 
wptywa na jej grywalnosc. 

Mozesz prowadzid polskie ze- 
spoty wylqcznie w krajowych 
rozgrywkach pilkarskich (liga i 
puchar) . W kalendarzu spotkan 
nie uwzgledniono europejskich 
pucharöw. 





Sklady zespolöw pochodzq z 
kofka jesiennej rundy sezonu 
96/97, a o zastosowaniu edytora 
skladöw nie pomyslano. Kon- 
trowersje budzi faktprzypisania 
kazdemu pilkarzowi tylko jed- 
nej, stalej pozycji „boiskowej" 
(bramkarz, obronca, pomocnik, 
napastnik). 



Dia osiqganych przez Ciebie 
wyniköw jest to i tak malo istot- 
ne, bowiem sila druzyny zalezy 
przede wszystkim od umiejetno- 
sci zawodniköw, a nie od ich 
ustawienia na boisku. Kazdego 
pilkarza charakteryzuje pied 
wspölczynniköw: forma, techni- 
ka, szybkosc, podanie i strzat. 
Oczywiscie, najwyzsze wartosci 
liczbowe wystepujq przy nazwi- 
skach zawodniköw grajqcych 
poza granicami naszego kraju, 
a tych (w LPM '97) bardzo 
latwo sklonic do podpisania 
kontraktu z jakqkolwiek polskq 
druzynq. Nawet z trzeciej ligi. 

lest to mozliwe dzieki „bajko- 
wemu" systemowi finansowa- 
nia dzialalnosci klubu. Wysokie 
wpiywy z reklam, natychmia- 
stowa sprzedaz zawodniköw 
wystawionych na liste transfe- 
rowq i latwo dostepne kredyty 
bankowe pozwalajq znacznie 
wzmocnic sklad Twojego zespo- 
tu jeszcze przed rozpoczeciem 
sezonu. Tak rozwiqzana kwestia 
klubowych pieniedzy gwaran- 
tuje zdobycie mistrzostwa Polski 




W dodatku LPM '97 nie roz- 
röznia, czy zawodnik gra na 
srodku, na prawej czy lewej stro- 
nie swojej formacji. Komputer 
automatycznie ustawia go na 
murawie, w zaleznosci od takty- 
ki i miejsca zajmowanego na li- 
scie pilkarzy grajqcych w klubie 
(pozycja ta nie zmienia sie). 




lub awans na wyzszy szczebel 
rozgrywek juz w pierwszym sezo- 
nieTwojej „przygody" z LPM '97. 



DiwHXIpni* «ladioiMI 



CnybUel». 





Dbanie o intensywnoSd trenin- 
göw pilkarzy i ustalanie taktyki 
(drogq przesuwania röznych 
suwaköw) nie sq do tego po- 
trzebne. 

Aby zajqc pierwsze miejsce w 
lidze, trzeba najpierw rozegrac 
minimum 35 spotkan. Dobrze, 
ze czas trwania sekwencji me- 
czowych mozna skröcid do mini- 
mum, poniewaz fatalnie roz- 
wiqzano ich prezentacj^. Tto 
stanowi zawsze to samo zdjecie, 
na stadionie panuje grobowa ci- 
sza, a o rozwoju sytuacji na boi- 
sku dowiadujemy sie z komen- 
tarzy, pojawiajqcych si? na dole 
ekranu. WiekszoSd opisuje akcje 
w czasie przesztym, z ktörych 
nigdy nie pada bramka. Te bo- 
wiem obwieszcza tylko jeden i 
ten sam napis: „Strzelcem 
bramki jest: (nazwisko zawo- 
dnika)." Przez to mecz wydaje 
si? nudny i strasznie sie dluzy 
(jesli go nie przyspieszymy) . 

Po kazdym spotkaniu mozna 
przeanalizowad przychody i wy- 
datki zwiqzane z jego rozegra- 
niem, Jesli bilans jest ujemny, 
mozna obnizyf: pensje pilkarzy, 
co i tak ma niewielki wplyw na 



ich postawe na 
boisku. Mozna 
tez w kilka se- 
kund zmoder- 
nizowac i roz- 
budowad Sta- 
dion, co powin- 
no zwi^kszyd 
wpiywy ze 

sprzedazy bile- 
töw. 

Grywalnosc LPM '97 dodat- 
kowo obnizajq: brak mozliwosä 
rywalizacji z zywymi mene- 
dzerami, brak 
dzwi^ku i „wie- 
szanie" si? gry 
(system Win- 
dows) od czasu 
do czasu. 

Menedzer 
pitkarski Mark- 
Softu pod zad- 
nym wzgledem 
nie doröwnuje 
produkcjom za- 
chodnim. Nie 
jest tez lepszy 
od swojego 
imiennika — LPM '95, wydane- 
go dwa lata wczesniej. Trudno 
sie temu dziwic — pracowal nad 
nim tylko jeden czlowiek. 

Liga Polska Manager '97 nie 
spodoba sie nawet tym, ktörzy 
nie orientujq sie^ zbytnio w pol- 
skiej rzeczywistosci futbolowej, 
a kochajq pilke noznq w kazdej 
postaci. 

KRISTOFF 

PS Jeszcze w tym roku powin- 
na sie ukazad poprawiona wer- 
sja LPM '97 na CD. Oby rzeczy- 
wiscie okazala sie lepsza. 




MarkSoft/MGroup 1 997 
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Sportowa 
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Grafika: 40% 

Dzwiek: 0% 



Oäötem: 35% 



Wymaganla sprzetowe PC 486, 
4 MB RAM, Windows 3,1 lub 95 
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TDD to konwersja gry wyda- 
nej na Saturna (recenzja w nr. 
6/97) . Jej tytuf zapewne nie Czy- 
telnikom nie möwi, zwtaszcza ze 
ginie w natloku o wiele gloSniej- 
szych - Sega wiele przebojöw 
udostepnia w wersji PC. Okazu- 
je sie. jednak, ze „Trzy Brudne 
Skrzaty" to produkt rewolucyj- 
ny, wprowadzajqcy sporo inno- 
waeji do gatunku... no wlasnie, 
jakiego gatunku? W zasadzie, 
jest to mieszanina „chodzonej" 
bijatyki z platformöwkq. 

Cala historia rozpoczyna sie 
w chwili, gdy kilkoro dzieci za- 
bawia sie w jakqs" gre planszo- 
wo-roleplayowq, kierujqc po- 
staciami trzech skrzatöw. Kiedy 
dzieci zostajq porwane przez 
czlonköw jakiejs bojöwki, skrza- 
ty wyruszajq na odsieez. (est ich 
trzech, sq brudni i bezwzgledni. 
Stanq naprzeciw röwnie bez- 
wzglednegoswiata. Nowy |ork i 
okolice to, w wyobrazni auto- 
röw, wielkie siedlisko zbiröw i 
szumowin, wSröd ktörych znaj- 
dziemy np. babei^-smieciare, 
oblepiajqca wszystko i wszyst- 
kich tasmq klejqcq, zakochanq 
„slieznotke", ktöra nawet naj- 
bardziej zatwardzialego skrzata 
potrafi zacalowacü na smierd, czy 



znienacka wynurzajqoe si? spod 
ziemi koparko-spycharki. 

Oczywiscie, nasi bohatero- 
wie dysponujq stosownym ze- 
stawem argumentöw do dysku- 
sji: pierwszyskrzat, uzbrojony w 
kij baseballowy, posiuguje sie^ 
nim nie gorzej niz kibic pifkar- 
ski, a na dalsze odlegtosci miota 
pHki (nawet do czte- 
rech jednoczesnie) . 
Drugi reprezen- 
tuje mniej 
popularnq 
dyscyplin^, 
a mianowi- 
cie kregle. 
|ego kula 
potrafi na- 
robtf nie- 
zlego za- 
mieszania 
wSröd wro- 
göw, zas" po- 
jedynezy kre- 
giel doskonale 
spisuje sie w roli 
maezugi. Wreszcie ostatni, möj 
ulubiony skrzat, nie bawi sie. w 





pölsrodki i realizuje swoje zada- 
nie za pomoeq shotguna, z 
wprawq nie mniejszq niz boha- 
ter Dooma. Ponadto skrzaty 
potrafiq, w zamian za zbierane 
czaszki, wykonywac" najrozma- 
itsze akcje speejalne. Najwspa- 
nialsza i najdrozsza z nich pole- 
ga na potqczeniu wszystkich 
skrzatöw w jednego super- 
bohatera (zadnych 
skojarzenl), 
ktöry przez 
kilka se- 
kund sie- 
je po ca- 
tej plan- 
szy z ar- 
senatu 
zblizo- 
nego do 
lego, 
ktörym 
popisat 
sie pan 
Maska w fi- 
nale filmu z Ji- 
mem Carreyem. 

Istotnq innowaejq w grze jest 
fakt, ze w danej 
chwili sterujemy 
jednym skrza- 
tem, zas dwa 
pozostale idqza 
nim (i sq odpor- 
ne na ciosy) . |e- 
sTi nasz bohater 
otrzyma cios, 
nie ginie, tylko 
ogfuszony siada 
na chodniku. Co 
moze go przy- 
woiad do Swia- 
domosci? Oczy- 
wiscie, solidny 
cios od kompana! Wydaje sie, 
ze to upraszcza gre, jednak - 
wbrew pozorom - wcale nie jest 
latwo znalezd chwile na urato- 
wanie kumpla. Zwlaszcza ze 
cz^sto trafiajq sie przeciwnicy, 
ktörzy nie ginq od jednego 
strzatu. Kilkadziesiqt razy spo- 
tkatem w grze potworki, ktöre 
stosowaty nie znane mi sztuezki. 
Za kazdym razem musialem sie 
pokornie uezyd ich zachowan i 
sposoböw walki z nimi, aby sku- 
teeznie usunqd je z drogi. Cze$c" 
monströw czaiia sie na przyktad 
w... gtebi planszy, dokqd co 
prawda nie mozna ist, ale skqd 
(i dokqd) mozna strzelaeü. Zre- 
sztqsama plansza to tez pojeeie 



umowne. Sqco prawda klasycz- 
ne „chodniki", ale takze arena, 
po ktörej biegamy dookoia 
przeciwnika. (est tez szalencza 
jazda na wözku po estakadach 
jak z parku rozrywki. 

Przyznam si^, ze grajqc wTh- 
ree Dirty Dwarves po raz pierw- 
szy od bardzo dawna miatem 
wrazenie, ze autorzy gry zasiedli 
do praey z moenym postanowie- 
niem wymyslenia czegos zupel- 
nie nowego (co ostatnio zdarza 
sie rzadko) i w zupelnos"ci im sie 
to udato (co zdarza si? jeszcze 
rzadziej) . W TDD nie znajdziecie 
starych, oklepanych sztuczek z 
innych gier tego typu. [est tu 
mnöstwo nowatorskich pomy- 
slöw, niespodzianki za kazdym 




rogiem, doskonale wykonanie i 
dynamiczna akeja. Wszystko to 
zrealizowane (niestety?) w kon- 
weneji gatunku, ktöry swoje naj- 
lepsze czasy przezywal w polo- 
wie lat 80. i dziS trqci juz myszkq. 
Zapewne znajdq sie taey, ktörzy 
nie zechcq wydad stu kilkudzie- 
sieciu zlotych na „zwykiq platfor- 
möwke" • 



ALEX 




Sega/Appaloosa Interactive 1997 
Bobmark 
Platformöwka 
PC CD-ROM 
Grafika: 83% 
Dzwiek: 77% 



Oäotem: 83% 



Wymagania sprzetowe Pentium 
75, 1 8 MB RAM, Windows 95, 
CD-ROM 2» 
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Przybysz z planety Mechano- 
rum, sympatyczny robocik Rob- 
by, rozbit na Ziemi swq rakiete. 
Tak zaczyna sie^ akcja gry eduka- 
cyjnej przeznaczonej dla kilkulat- 
köw. Nid intrygi jest nad wyraz 
prosta. Noszq planeta wydaje si$ 
Robby* emu bardzo skomplikowa- 
na, co staje sie pretekstem do 
wciqgniecia dziecka w zabawe- 
Robby musi skompletowad czeici 
do naprawy statku kosmicznego, 
czyli rozmaite figury geometrycz- 
ne. Gdy to mu sie "da, przypomi- 
na sobie, ze musi jeszcze urato- 
wa£ matq matpke ktöra przyby- 
la wraz z nim. W koncu mo pro- 
blemy z odlotem z nasze j planety. 

Za kazdym razem Robby prze- 
prasza dziecko za sprawiane klo- 
poty i oczekuje od niego pomocy. 
A zadania sq proste - gry wyma- 
gajqce rozröznienia ksztaltöw, 
koloröw, cwiczqce pamied oraz 
orientacj^. Zawsze zaczyna sie^ od 



Ptzyia 



Orient Vision 1996 
IPSCG 
Edukacyjna 
PC CD-ROM 
Graf ika: 68% 
Diwiek: 75% 



Ogotem: 79% 



Wymaganla »przajtowa 4860X2/ 
86, 8 MB RAM, CD-ROM 2«, karta 
muzyczna 



rzeczy prostych, by dziecko 
mogio przyswoic" sobie zasa- 
d» (jest tlumaczona przez 
robodka na poczqtku gry). 
Pöznie) zadania sq coraz 
trudniejsze, nie przekraczajq 
jednak mozli- 
wosci malu- 
cha.Wkazdej 
minigrze po 
zaiiczonym 
zadaniu maty 
gracz dostaje 
nagrode, a ro- 
bocik chwali 
go swym lek- 





trzebie wydaje sie 
wiec odpowiedni. 
Robby ma na 
dluzej zadomowic 
sie w naszym kra- 
|u. W chwili, gdy 
ten numer ukaZe 
sie w kioskach, po 
winna sie pojawic 
druga ci%i£ serii, 
Robby - Metal w 
akcji. Wydaje mi 
sie, ze Robby (bio- 




ko metaiizowanym gtosem. jeili 
cos" zostanie wykonane zle - stara 
si^ pocieszaC, a liczba wczeSniej 
otrzymanych nagröd zmniejsza 
sif . Dzi^ki temu dziecko moie po- 
wta rzad czynnos* dopöty, dopöki 
nie wykona jej poprawnie. Do- 
datkowq nagrodq dla malucha, 
sledzqcego poczynania robocika 
i rozwiqzujqcego jego problemy, 
sq bardzo kolorowe animacje i 
fakt, ze Robby caty czas „rozma- 
wia" z nim. Tytul Przyjaciel w po- 




rqc pod uwag? calkowitq lokali- 
zaqq produktu) to jedna z 
tych nielicznych se- 
rii, ktöre we wlaici- 
wy sposöb zacznq 
oswajat maluchy z 
informatykq. Wszak, 
opröcz mozliwosci 
meczenia myszki i 
przezycia przygody 
z robocikiem, prze- 
mycajqcalkiem waz- 
ne dla takiego mal- 
ca tresci. 
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Young Digital Poland 1997 

Slownik 

PC CD-ROM 

Grafika: 69% 

Diwiek: 76% 



Ottotem: 86% 



Wymaganla »prratow» PC 386, 
8 MB RAM, CD-ROM, Window» 3.1 
Iub95. 



Od 
kilku lat 
nie uka- 
zai sie za- 
den kom- 
puterowy 
slownik 
polsko- 
angiel- 

ski, totez t$ pozycje powitalem 
ze zrozumiatym zainteresowa- 
niem. Tym bardziej, ze produkt 
pochodzi z - zasluzonej na ryn- 
ku jezykowych pomocy multi- 
medialnych - firmy Young Di- 
gital Poland i oparty jest na 
ksiqzkowej edycji najswieisze- 
go polsko angielskiego i an- 
gielsko- polskiego slownika 
Collinsa, wydanego przez ofi- 
cyne BGW. 

Znalazlo sie; w nim 80 tys. 
haset i ponad 120 tys. znaczen. 



Przewaga nad wersjq ksiqz- 
kowq polega na nieporöwny- 
walnie szybszym dos tepie do In- 
formacji. Hasla zostary opraco- 
wane w pelni hipertekstowo, co 
oznacza, ze klikniecie na dowol- 
nym slowie opisujqcym haslo 




prowadzi do hasla je z kolei opi- 
sujqcego. Podobnie skröty sq 
rozwijane, gdy tylko zatrzyma 
sie nad nimi kursor myszy. 
Angielskie hasla sq dodatkowo 
czytane przez lektora, dzieki 
czemu nawet osoby nie obezna- 
ne z transkrypcjq fonetycznq 
nie bedq mialy problemöw z 
wymowq. Bardzo przydatnq 
funkcjq jest takie wyszukiwa- 
nie, w jakich haslaCh wyst^puje 
podane slowo. Jeslli slow jest kil- 
ka, mozna wyszukiwad hasla, 
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W czasach ruchöw ekologicz- 
nych wydanie multimedialnej 
encyklopedii zwierzqt mogtoby 
byd uznane za strzal w dziesiqt- 
ke, gdyby nie to, ze ekolodzy ra- 
czej nie darzq sympa tiq kompu- 
teröw. Ten ciekawy produkt po- 
winien jednak przypa^c do gu- 
stu komputerowcom, ktörzy 
majq wqtpliwoSci co do sensu 
budowy tamy w Czorsztynie. 

Encyklopedia sktada sie. z 2 
czeici: encyklopedii wtasciwej 
oraz kilku artykutöw 
przeglqdowych. W tej 
pierwszej znajdziemy in- 
formacje o wiekszoici 
ssaköw iwiata, pogrupowane ze 
wzgledu na: pore aktywnosci, 
sposob odzywianla, zamieszki- 
wane srodowisko oraz upodo- 
bania spoteczne. Wskazawszy 
jedno z kryteriöw podziatu, 
otrzymu|emy informacje o 
wszystkich spetniajqcych |e ga- 
tunkach ssaköw. Wybrawszy z 
kolei jeden z nich, mozemy 
obejrzec" zdjecie bqdz rysunek 
zwierz^cia, opis, map? z zazna- 
czonymi obszarami wyst^powa- 
nia, a niekiedy nawet film. 

Opröcz podstawowych wia- 
domosci encyklopedycznych 
niemal kaidy opis zawiera cie- 




kawostki przy- 
blizajqce zwy- 
czaje zwierz^- 
cia, role, 
jakqod- 
grywa 
w iro- 




dowisku, znaczenie dla cztowie- 
ka. Filtröw grupujqcych zwle- 
rzeta nie mozna niestety nakla- 
da£, wiec bytoby trudno znalezc 
odpowiedz na pytanie, czy ist- 
niete wszystkozerny bigamista 




zamieszkujqcy göry i prowadzq- 
cy poranno-wieczorny tryb zy- 
cia. Istnieje za to mechanizm 
wyszukujqcy, ktöry po podaniu 
nazwy zwierzecia wskazuje 
wszystkie artykuty encyklope- 
dii, w ktörych ona wyst^puje. 

Cze& opisowa sktada sie z 6 
artykutöw przeglqdowych, doty- 
czqcych: budowy cztowieka, 
podziatu na biomy (zbiorowiska 
zwierzat i roilin o wspölnych 
wlaiciwosciach, zasiedlajqcych 
obszary jednorodne pod wzgl$- 
dem blologicznym, np. tajga, 
tundra, Step), pochodzenla ssa- 
köw, krain zoogeograficznych, 
ssaköw w miese ie i udomowie- 
nia zwierzqt. Wszystkie sq czyta- 
ne przez lektora oraz ilustrowa- 
ne zdjedami I fragmentami fil- 



möw. Ich j^zyk dostosowany jest 
do poziomu szkoty sredniej. 

W tej czeSci troch^ brakuje 
podziatu wykiadöw na podroz- 
dziaty. Znalezienie konkret nej 
informaeji, np. podziatu na kra- 
iny zoogeograficzne, polega na 
„przewijaniu" wykladu do od- 
powiedniego miejsca. Przy- 
znam, ze nie nalezy to do przy- 
jemnosci. Wyklad möglby byd 
uzupelniony animaejq kompu- 
terowq (zamiast niej jest sta- 
tyczna grafika), zwtaszcza w 
cz^sci poiwi^conej cztowiekowi. 

Mimo wad, encyklopedie 
oglqda sie z duzq przyjemnosciq, 
ze wzgledu na doskonatq jakosc 
zdleC l caikiem dobrq filmöw. 
Tytut programu sugeruje, ze na 
ssakach sie nie skonezy. Czekam 
na dalsze czeici, majqc nadziej?, 
ze poprawi sl$ nieco poziom re- 
dakcyjny. 

mm 
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Optimus Nexus 1997 
Encyklopedia 
PC CD-ROM 

Grafika: 90% 
Diwiek: 89% 



Ogo.em: 65% 



Wyma*anla apmtow«: 4880X4/ 
100. 8 MB RAM, CD-ROM 2>. 
Window« 95 
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w ktörych wystepujq one jedno- 
czesnie lub w ktörych wyst^puje 
choc'by jedno z nich. 

Spora zi%it haset, opröcz 
odpowiednika w drugim j^zy- 



ku, zawiera tlumaczenia idio- 
möw oraz przykladowe sposo- 
by uzycia w zdaniach. Tego 
wszystklego mozna sie uczyC 
dzieki modutowi Tester, spraw- 






ni)i.»ii*i-i*ii/i-igiwipri 




■ Kl ■!»■!! I ( T lllll l|ll| 



dzajqcemu znajomosY haset. 
Uzupetnieniem stownika sq 
tabele pokazujqce: odmiane 
czasowniköw nieregularnych, 
liezebniki glöwne, zbiorowe i 
porzqdkowe, ulamki, sposoby 
podawania czasu i daty. Szkoda, 
ze zabrakto tu przeliczeri miar 
anglosaskich na metryczne i na 
odwröt. Miejsca na ptytce byto 
dosyc*, a |ak to by sie przydato 
wiedzq wszyscy, ktörzy spotkali 
sie z czyms mniej popularnym 
niz stopa, cal czy funt . M nie za- 



interesowaty takze pod- 
stawy interpunkeji angiel- 
sklej, ktöra pozostaje dla 
mnie czarnq magiq. 

Komputerowy stownik 

Collinsa jest, mimo kilku 

drobnych wad, bardzo 

dobry. 1 nie dlatego, ze na 

rynku brak konkureneji. 

Dobra realizaeja genialnego w 

swej prostocie pomystu zawsze 

zastuguje na uznanie. 

PUCJUSZ 
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PlayStation 



- roczna gwarancja 

- serwis SONY w catym kraju 

- polska instrukcja obstugi 



ft4» 



-GRY 

- AKCESORIA 

- SEGA SATURN 

- NINTENDO 64 

- SPRZEDAZ WYSYEKOWA 



im 



Przykladowe ceny gier: 



DESTRUCTION DERBY 2 - 209 zl 

DIE HARD TRILOGY - 209 zl 

FIFA '97 - 209 zl 

GEX -189zl 

LOADED -178zl 
MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209 zl 

PANDEMONIUM - 209 zl 

RESIDENT EVIL -189 z! 

SIM CITY 2000 -199 z« 

TEKKEN 2 - 1 89 zl 



- WYSYtKOWA WYPOZYCZALNIA GIER 



Am 



01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 

pon.-pt. f-lß 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

skr.pocz. 35/z 05-200 Wolomin 



/ÄSER 1 S.C. 

25-518 KDSLCE, ul Warszawska 31/33 



•^.Vip er MAX- 







H&ä 



l TRAWIIIi?i»| 

ess 

Audio Drive 



SYS^M 
Works ^„t, 



Karta Dzwiekowa 




VipeiMfiX 32 Volce Wavetable PC Sound Card 

lo« Ml Sound Blaslor ' AND UltraSound" appllcallons and flames 



Supports All Major Sound Standards 

• fiognd Quu* "* hmrtoff ccnvoSIM 






■-Mi«tt»*jniflft 



petna kompatybilnosc z Sound Blasterem Pro 

Är, elna kompatybilnosc z Gravis Ultra Sound 

ra bezzworkowa instalacja 

^ znakomitej jakosci 

1 6-bitowe 

instrumenty 

32 kanaiowe 

sprzetowe 

miksowanie 

^ poziom szumöw 

ponizej 0,03% 

~ wbudowany 

interfejs 

D-rom 

^j szybki 

podwöjny 

5j*'V» game-port 



Sri« 



DZIAt HANDLOWY: tel: (0-41) 368 13 99 w 15, (0-41) 344 85 58 w. 15, fax: (0-41) 368 02 23, (0-41) 368 13 99, GSM: 0602 267 156, 
ODDZIAt KATOWICE: UL. G Zapolskiej 21, tel./fax: (0-32) 152 37 31 www.kie.top.pl/users/laser1 
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elektroniczny 

morderca 
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Gambleriada Jesieh '97 



Juzsi^zbliza... 

Jesienne targi gier komputerowych 
Gambleriada, ktöre w dniach 24-26 paz- 
dziernika odbedq sie. w hali Torwaru, 
b^dq z calq pewnosciq najwi^kszq naj- 
wspanialszq i najciekawszq spoSröd wszy- 
stkich dotychczasowych edycji tej imprezy. 
Jest jeszcze za wczes"nie, by choc" w przybli- 
zeniu poinformowac" Was o nadchodzq- 
cych atrakcjach. Za miesiqc podamy wi?- 
cej szczegotow, wszyscy odwiedzajqcy im- 
prezy znajdq je takze w specjalnym, 
targowym wydaniu Gamblera. Natomiast 
najwyzszy czas oglosi<f, jakie turnieje gier 



komputerowych przygotowujemy na 
Gambleriad?. 

Nauczeni doSwiadczeniem poprze- 
dnich edycji postanowiliSmy, ze kazdego 
dnia odb^dzie si§ jeden megaturniej. To 
pozwoli na zapewnienie kazdemu nalezy- 
tej oprawy oraz stosownej puli nagröd, 
ktörych wartoSc* z pewnosciq przekroczy 
lOOOOzl. 

Oficjalny terminarz rozgrywek prezen- 
tuje sie. nastej)ujqco: 

Piqtek, 24 paidziernika: Soul Blade (PSX) 
Sobota , 25 paidziernika: Quake 
Niedziela, 26 paidziernika: NBA Live '97 



W kazdym turnieju wystartuje po 64 
zawodniköw. Zasady eliminacji do turnie- 
ju Quake'a zamieszczamy ponizej, uczest- 
nicy pozostatych rozgrywek zostanq wylo- 
sowani sposröd tych, ktörzy nadeslq zglo- 
szenia. Uwaga: przyjmujemy wytqcznie 
kupony wyci^te z pisma (nie wolno ksero- 
wad) , kazda osoba moze do danego tur- 
nieju przyslad tylko jeden kupon. 

Dokiadne terminarze oraz regulaminy 
tumiejöw podamy za miesiqc. (red.) 



Soul Blade 

Doskonata, tröjwymiarowa bijatyka firmy Namco, razem z grq Tekken 2 znajdu- 
je sie. w czotöwce najlepszych bijatyk na PSX. Wszyscy, ktörzy chcq sie. sprawdzic" w 
bitwie na maczugi, miecze i inny tego rodzaju sprz^t, znajdq tu cos" dla siebie. 



Zgloszenie do turnieju Soul Blade 



Imie 

Nazwisko 

Wiek 

Adres; 

Ulica 

Miejscowosc 

Kod pocztowy 

Telefon 

E-mail 




Quak« 

Najlepsza gra sieciowa swiata, dystansujqca konkurencj^ o wiele dlugosci. Tym 
razem to wtainie turniej Quake'a bedzie najwazniejszym wydarzeniem na Arenie. 
Spodziewamy si^, ze na turnieju pojawi sie. cala polska czotöwka internetowa - ktöra 
jednak bedzie sie. musiata poddac takim samym eliminacjom, jak kazdy uczestnik. 

Zqfoszenie do turnieju Quake 
Imie 



Nazwisko 

Wlek 

Adres: 

Ulica 

Miejscowosc 
Kod pocztowy 
Telefon 
E-mail 



I I Swoje demo nadeslalem Internetem. 




NBA Live '97 

Koszyköwka spod znaku Electronic Arts tqczy w sobie fenomenalnq widowisko- 
woSc" i realizm rozgrywki. Niezywkla popularnosc tej gry i aktywnosC jej fanöw w KS 
Gambler sprawity, ze oto po raz pierwszy na Gambleriadzie organizujemy rozgryw- 
ki sportowe - walk? o mistrzostwo NBA. 

Zgtoszenie do turnieju NBA Live '97 



Nazwisko 
Wiek 
Adres: 
Ulica 

MiB|SC0W05C 

Kod pocztowy 

Telefon 

E-mail 




Turniej Quake'a 
- zasady eliminacji 

Udzial w turnieju mozna sobie zapew- 
nic" na dwa sposoby. Pierwszy. tradycyjny - 
wyslanie kuponu wydrukowanego w tym 
numerze i oczekiwanie na tut szczescia 
podczas losowania, w trakcie ktörego wy- 
lonimy 32 uczestniköw, 

Szans?. aby na pewno trafic w turniejo- 
we szranki. daje wzi^cie udzialu w konkur- 
sie, w ktörym nalezy nagrac demo wedlug 
nast^pujacych zasad: 

l.Mapa DM4 (The Bad Place) 

2. 3 (trzy) BOT-y, wersja 0.8 

3. TIMELIMIT 4 
4.SKILL0.5 

5. TEAMPLAY 

6. DEATHMATCH 1 

Trzeba osiejgna,c jak najwyzsza. liczb? 
„fragöw". Do pierwszych eliminacji w tur- 
nieju wejdzie 28 zawodniköw z najlepszy- 
mi wynikami, do nich dolaczy czwörka fi- 
nalistöw z poprzedniej Gambleriady. Nie 
zamieszczamy instrukcji nagrania demo, 
gdyz po pierwsze - znajduje sie ona w 
G 4/97, zas po drugie - ten sposöb kwali- 
fikacji adresowany jest do osöb doswiad- 
czonych. Jezeli nie wiecie, jak nagrac 
demo, lepiej przyslijcie kupon. BOT-y moz- 
na znalezc na kra.zku Gambler CD. dola.- 
czonym do tego numeru pisma. 

Nagrane demka przysylajcie pod adre- 
sem redakcji (dyskietek nie zwracamy), 
opatruja,c koperty wielkim znakiem Q, lub 
przez Internet do katalogu FTP:// 
ftp.pk.edu.pl/pub/games/id/quaketoys/ 
in/gambler/. Kandydaci nadsylajacy dem- 
ka Internetem powinni przeslac pod adre- 
sem redakcji röwniez kupon zgloszeniowy. 

Kazdy, kto chce uzywac podczas gry 
wlasnych pliköw konfiguracyjnych, musi 
przyslac je razem z demkiem (lub kupo- 
nem) i nazwac tak, jak brzmi ksywa, ktöra 
bedzie sie. poslugiwal w turnieju. 
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WYDAWNICTWO LUPUS 00-739 Warszawa, ul. St^pihska 22/30, e-mail: lupus@lupus.waw.pl 
Sekcja Sprzedaiy tel./fax (0-22) 415121,41 0374, Bluro Ogloszen tel./fax (0-22) 4 1 6333, 65 1 3700 



MULTIMEDIA 

zestawy gtosnikowe 





MULTIMEDIA 

STEREO SPEAKER 

SYSTEM 




BIURO HANDLOWE 
STAWICKI S.C. 

Filia: 01-170 Warszawa, 

ul. Mtynarska 48, tel. (0-22) 631-26-73, 

tel/fax (0-22) 632-64-20 

Bezposredni importer 



AKCESORIA 
KOMPUTEROWE 

dyskietki czyszcza.ce, 

pudetka na dyskietki, 

flltry monitorowe, myszy, Joystick!, 

kieszenie na twarde dyskl, 

kable, listwy filtruja.ce 




TECH 



QuickS hot 



DYSKIETKI 

Maxell, 3M, BASF 
Verbatim, Precislon 



GAMBLERCLUB 



GÄMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Wraca! 



GamblerClub po- 
wraca. Po przedhiza- 
jqcych si? (z najroz- 
maitszych powodöw, 
w wiekszosci nieza- 
leznych od redakcji) 
perturbacjach, 
wznawiamy jego 
dziaialnosd - w zu- 
petnie odmienionej 
formule. Oto wszyscy 
posiadacze kart GC 
majq mozliwosd do- 
konywania zakupöw 
oprogramowania w 
wymienionych skle- 
pach komputero- 
wych ze znizkq 5%! 
Wystarczy tylko przy 
dokonaniu zakupu 
wylegitymowac sie^ 
waznq kartq i - je^li 
poprosi o to obshiga 
sklepu - okazad jaki- 
kolwiek dowöd toz- 



Informujemy tez, 
ze karty GC zostaly 
rozeslane do wszyst- 
kich aktualnych 
czkmköw Gambler- 
Clubu, wraz ze sto- 
sownym przedhize- 
niem terminu ich 
waznosci (aby wy- 
rövvnac opöznienie) . 
Wszystkich oczekujq- 
cych przepraszamy. 
Na koniec przypomi- 
namy, ze cztonkiem 
GamblerClubu zo- 
staje kazdy prenu- 
merator Gamblera. 

Placöwki handlo- 
we zainteresowane 
przystqpieniem do 
Mi i hu prosimy o kon- 
takt z redakcjq. 



Pracownia 
1 Komputerowa AB 

ul. RzemieSlnicza 13 
32-400 MyÄlenice 




ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 




AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
1 6-300 Augustöw 





AMICOM 



ul. Marszalka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamo46 






ARR GROUP 

ul. Kosciuszki 86 
30-114 Krakow 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostroleka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 todz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca2 
00-849 Warszawa 



Jezeli jestes 
cztonkiem 



tb Projekt 

- sklep firmowy 

ul, Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagiellortska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



Daniel PPH 

ul. Wiiosa 4 
87-800 Wtoctawek 



Korn 



DeMeN 

ul. Slrzelecka 17 
97-200 Tomaszbw 



puter 



DIGITEL 

ul Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biala 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



i Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 




j FLOP 

: ul. Wielurtska 28 
42-200 Czesiochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul, Grudzia.dzka 45 
87-100 Torurt 



GIL 

ul. Kard. Wyszyiiskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswigiszej Maril Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biala 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 1 5 
19-400 Olecko 



J 



IP Wielu 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wieluh 



~ 



. 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznart 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 



Pendex 

ul. Pulluska 20C(Pawilon .Optymisla"! 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrociaw 



J 



Rescom 

ul. 10lutego23 
81-364 Gdynia 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



. 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wilertska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. KroIka21 
58-500 Jelenia Göra 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lubhn 



J 



uzyskasz w 
nich znizkq 



GamblerClubu 5%! 




TWÖNZ. PRZEKAZUj. NISZCZ 



ID/VI^ 




Opcja gry wieloosobowcj dla 8 I 
umolkwta |f? pncx mockrnt, pot^arnie 
iMr«»ow.lubprolc*6nCP'IPi IPX 




EdjftOr map pozwal* na IwonW wlaviyeh 

planst dla gier wieloosobowych. 



10 JUZ 200 lat. odkad purwuy prymitywny suM 
•yladowal na Mirik t ludlkote rolpnruntn-U >MJ w calym kov 

moue. Odkrydc M ntdijacyth tat do iaml*izkanla lyitemow dalo 

ri«dom nowv motlrwolo roiwlalania proWemu pracaudnaenta l ^ 

ofankzonoici lasobow nacuralnych. Efekty okauty tu| [cdnak 

Munratalnt i doprowadiih/ do wybushy cbeiwyth wojen, napodianych roucienum wkal- 
»Kh konaoraci). Na wtiechtwiat padl cl*n ludobojstwa 
»«»™j w Ciemnej kolonÜ. gdUe dwa slowa ,.chch»o«- i „tiia" nie «racHy nk 
i» «wo)Pt° inati«nU I gdiw bwprawl», chytroic I »Ha charakteru 

t* nl«ab*dn«. aby pne jyc Wykorayjtai «woj* Idolnoici dowooci» 
I umröjcmoici zarradtanla tatobami przy twoncniu I genetyci- 
nym doikonalrnlu »cwoncrt itiuacycli Cl w walc«. Pneprowad* 
'o|a. bare prjei abrojn« konfllkty i obcyml l rdobadl aulorywt 
wirod agral nkMUbllnych korpor»c|l I Ich poteinych antiH. 






TVrORZYtiycle... 
PRZEKAZYWACzycie... 
Ci» j«ie$ w itanle ZNISZCZYC iycie? 



GAMETEK 



0** CoHyty fcl»l trtüfct»«! kanckowrm Gamewfc Inc. t»"C 
Diwytwcia &»~.l« UK UMCrf, Hof «nfi Hmt 2»-)i Ihm 

Odwwdi nat w hnpv "www.famMk.eoni 



Wyla.cm» Dyitrybuej« w Pol««: UCOMP-EMPIK'MULTIMEDIA 




hardwarc 

GAMliUR 



Wv* Joysticki raz jeszcze 



Kazdy gracz stoi przed dylematem, co 
wybrac": Joystick czy kla wia ture (wylqcza- 
jqc graczy w Klaka, rzecz jasna) . Obecnie 
firm produkujqcych manipulatory dla 
blaszaköw jest juz mnöstwo. Ostatnio 
otrzymalismy piec" takich urzqdzeri z fir- 
my InterAct. 

Najprostszy z nich jest joypad PC Su- 
perPad. Jak kazdy päd, zamiast wystajq- 
cego drqzka ma krzyzyk, ktörego ramia- 
na wciskamy kciukiem lewej dtoni. Pady 
sq cyfrowe i dziaiajq podobnie jak klu- 
wiatura - wcisniecie jednego z ramion 
krzyzyka powoduje przeslanie do kompu- 
tera informacji o maksymalnej wartosci 
wychylenia w wybranym kierunku. Krzy- 
zyk w Super Padzie jest 8-kierunkowy, tj. 
nie tylko odczytuje wychylenia we wszy- 
stkich czterech kierunkach (göra, döl, 
lewo, prawo), ale tez na ukos. SuperPad 
ma ponadto 6 przycisköw fire (cztery pod 
kciukiem prawej dloni oraz dwa pod pal- 
cami wskazujqcymi obu rqk) . Dwa z nich 
sie. powtarzajq, a wiec przez komputer 
rozrözniane sq cztery „fajery". 




W trybie „PC Joystick" SuperPad umoz- 
liwia wykorzystanie zaledwie dwöch przy- 
cisköw fire, dopiero w trybie emulacji Ga- 
mePada Gravisa aktywne sq wszystkie 
przyciski (czyli sze&) . SuperPad ma takze 
dwa przyciski wlqczajqce i wyfqczajqce 
autofire - obecnie juz bardzo rzadko wy- 
korzystywane w nowych grach. 

Duzo ciekawszym (ale i drozszym) 
manipulatorem jest PC ProgramPad. 
Ksztatt ma podobny do SuperPada, do- 
piero po chwili zauwaza sie jego troche 
wieksze rozmiary oraz... wbudowany wy- 
swietlacz LCD! ProgramPad ma o trzy 




przyciski wiecej niz SuperPad. Przypisano 
Im 30 preprogramowanych, najpopular- 
niejszych kombosöw, czyli serii nastepu- 
jqcych po sobie ciosöw, ktöre np. w Mor- 
tal Kombat dajq tajne uderzenia. Dodat- 
kowo mamy mozliwoSd zaprogramowa- 
nia szesciu wlasnych kombosöw, mogq to 
byc jednak tylko ruchy wprowadzane z 
samego pada, nie z klawatury. W progra- 
mowaniu ProgramPada pomaga nam 
wtainie mary wyiwiettacz cieklokrysta- 
liczny. 

Bardzo oryginaly jest kolejny päd 
firmy InterAct - 3D ProgramPad. 
Przypomina w duzym stopniu Side- 
Winder GamePad firmy Microsoft. Co 
ciekawsze, jest zupetnie przezroczysty, 
wiec wida<f wyrainie jego elektronicz- 
ne bebechy. 




— f 



3D ProgramPad, opröcz 8-kierunko- 
wego, cyfrowego manipulatora typu 
krzyzyk, ma az 10 programowalnych 
przycisköw fire! Szeic" z nich, podobnie 
jak w SideWinder GapePad, umieszczo- 
nych jest pod kciukiem prawej dloni, plus 
po dwa pod palcami wskazujqcymi. 
W normalnym trybie dziala jedynie szetC 
przycisköw. Mozna ponadto zaprogra- 
mowac" wszystkie dziesiec" fire, przypisu- 
jqc im dowolne kombinacje klawiszy z 
klawiatury (nie przekraczajqce jednak 
trzech klawiszy na jeden fire). Mozna to 
zrobic" na dwa sposoby: w trybie bezpo- 
srednim, podczas grania w danq gre - 
ma temu pomöc czerwony przycisk opi- 
sany jako „Set" - albo za pomocq specjal- 
nego programu. 

Dwa pozostale manipulatory - PC Sa- 
bre Pro oraz Cyclone 3D - majq juz wy- 
glqd „zwykrych" joysticköw z wysta jqcym 
drqzkiem, ktöry chwyta si? jednq rekq. 
Sam drqzek w obydwu dzojach ma wy- 
glqd „wzi?ty" wprost z myiliwcöw typu 
F-16, z czego mozna wysnud wniosek, ze 
zaröwno Sabre Pro, jak i Cyclone 3D sq 
manipulatorami dedykowanymi dla sy- 
mulatoröw lotu . 

Pod palcem wskazujqcym oba joye 
majq glöwne przyciski fire, podobne do 
pistoletowych cyngli. Na gtöwkach obu 
drqzköw umieszczone sq tez po cztery do- 
datkowe przyciski fire (powtarzajqce si? 
parami) oraz - znany z joysticka Wing- 
man Extreme Logitecha - miniaturowy, 
4-kierunkowy manipulatorek! Mozna go 



dowolnie programowal tak, aby za jego 
pomocq, lecqc np. F-22, mozna sie bylo 
rozglqdaC dookota. Drqzki obu joyöw 
majq tez dodatkowe fire pod malym pal- 
cem prawej (u leworecznych - lewej) 
reki. 




PC Sabre Pro jest urzqdzeniem duzo 
prostszym niz Cyclone 3D. W podstawie 
ma tylko jeden przelqcznik autofire oraz 
dwa potencjometry centrujqce go w pio- 
nie i poziomie. Nie jest programowalny 
jak Cyclone 3D. Drqzek Sabre Pro bardzo 
wygodnie lezy w dloni (dotyczy to tez 
Cyclone 3D), aczkolwiek, jak na möj 
gust, zdecydowanie za lekko „chodzi". 
Powinien stawiad graczowi duzo wiekszy 
opör - lepiej by sie, go „czulo". 

Cyclone 3D to manipulator duzo bar- 
dziej zaawansowany. Ma az 17 progra- 
mowalnych przycisköw fire, ktörym, 
podobnie jak w 3D ProgramPad, mozna 
przyporzqdkowywac" dowolne sekwencje 
klawiaturowe. Jako ie Cyclone 3D przy- 
stosowany jest przede wszystkim do sy- 
mulatoröw lotu, mozemy go zaprogra- 
mowae specjalnie do ulubionej przez nas 
gry. Pomocny przy tym bedzie dolqczony 
do joya program lub mozliwoSc' progra- 
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Virtual Reality 



mowania bezposredniego (podobnie jak 
w 3D ProgramPad) . Drqzek Cyclone 3D, 
mimo ze podobny do drqzka PC Sabre 
Pro, chodzi z duzo wi^kszym oporem. Po- 
nadto ma mozliwoSf; obrotu o kilkadzie- 
siqt stopni w prawo oraz w lewo woköl 
wlasnej osi! Stqd tez przydomek 3D w 
nazwie manipulatora. 

Joysticki firmy InterAct, dzi^ki duzemu 
zröznicowaniu, znajdqswoich amatoröw 
wsröd graczy. Ludzie uwielbiajqcy plat- 
formöwki na pewno zainteresujq sie. jed- 
nym z trzech opisanych przeze mnie pa- 
döw, przy czym juz jedynie od wysokos'ci 
posiadanej przez nich gotöwki bedzie za- 
lezato, na ktöry sie zdecydujq. Lotnicy czy 
kierowcy powinni pokusid sie o PC Sabre 
Pro lub nawet Cyclone 3D - chod moze 
przyda im si§ jeszcze prosty SuperPad, 
gdy pewnego dnia zapragnq pograc w 
Bubble Bobble... 

PitA (pila@pol.pl) 

PS Dystrybucjq opisanych joysticköw 
zajmuje sie^ w Polsce firma Multi-Styk s.c. 
(04-744 Warszawa, ul. Kossakowskiego42, 
tel. 15 68 44, fax 15 68 43). 

Ceny: PC SuperPad - 39,99 zl; PC Pro- 
gramPad - 131,99 zt; 3D ProgramPad - 
131,99 zl, PC Sabre Pro - 78,99 zl i Cyclo- 
ne 3D - 169,99 zl. 



Helmy do wirtualnej rzeczywistosci 
sq nadal za drogie dla przecietoego gra- 
cza. Z kolei tanie, czerwono-niebieskie 
kartonowe okularki sqzbyt prymitywne. 
Potrzebne jest wiec rozwiqzanie, pozwa- 
lajqce uzyskad zludzenie prawdziwego 
tröjwymiaru za rozsqdnq cen§, czyli... 
okulary 3 D-Max firmy Kasan. 

3 D-Max nie majq wbudowanych kolo- 
rowych wys"wietlaczy LCD jak helmy VFX- 
1 . Sq to proste okulary ze szklami pokryty- 
mi warstwq ciekfych krysztalöw - ich za- 
daniem jest zakrywanie raz lewego, raz 
prawego oka. Okulary, polqczone przez 
specjalnq karte z pecetem, sq tak zsyn- 
chronizowane, ze raz zastaniajq prawe 
oko - na monitorze wyäwietlany jest obraz 
jakby widziany lewym okiem, a potem 
odslaniajq prawe oko a zaslaniajq lewe - 
na monitorze obraz widziany przez prawe 
oko. Robiq to 60 razy na Sekunde^ dla kaz- 
dego oka, wiec wlaiciwie nie zauwazamy, 
ze obraz sie zmienia - po prostu kineskop 
monitora staje sie^ wklesty! 1 ! 

Efekt prawie nie do opisania! Oglq- 
dajqc specjalne gry ze sterownikami dla 
3 D-Max mamy wrazenie, ze nasz moni- 
tor nie jest plaskim kawalkiem szkta, ale 
otworem (najcze^ciej o przekqtnej 14"), 
przez ktöry widzimy inny swiat. 




Okulary, w przeciwiertstwie do popu- 
larnych helmöw VR (VFX-1, CyberMaxx, 
i-Glasses), nie majq ograniczenia liczby 
koloröw czy rozdzielczoäci. Praktycznie 
dziatajq w trybach od 320x200 do 
1 024 x 768 przy 65 tys. koloröw. Prawdzi- 
wym hetmom ustepujq jedynie tym, ze 
przez caty czas trzeba patrzeC w monitor 
i nie mozna obracad glowq. 

Do 3D-Max dolqczona jest piytka z 
przykladowymi 3-wymiarowymi obraz- 
kami oraz animacjami, a takze kilka 
gier. Tak na dobry poczqtek. 

Sprz^t do testöw dostarczyt ACD, 
Warszawa, ul. Bartycka 20, tel. 40-00-81 . 
Cena karty - ok. 350 zl brutto. 

PitA (pila@pol.pl) 

PS Wiecej informacji o okularach moz- 
na znalezc w nr. 8/95 Entera oraz w Inteme- 
cie pod adrescm: http://pcvr.kasan.co.kr. 
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Gry komputerowe to zjawisko przede 
wszystkim ze swiata rozrywki. fednak to 
takze dziedzina sztuki, choc na razie - 
przedstawicielka jej popularnego nurtu. 
Nie wiec dziwnego, ze w miare^ jak nasza 
branza (ktöra ponoc jako jedyna - obok 
filmowej - okresla sama siebie The Indu- 
stry, czyli „Przemyst", z duzej litery, oczy- 
wiscie) rozwija si^, coraz wi^cej przedsta- 
wicieli innych dziedzin rozrywki wten czy 
inny sposöb wlqcza sie^ w tworzenie gier 
komputerowych. 

Czego szukajq w s"wiatku gier? Czy tyl- 
ko pieni^dzy, czy takze spelnienia marzeri 
o wyjqtkowo bliskim kontakeie z odbiorcq, 
jaki umozliwiajqgry komputerowe? 

Niniejszy tekst bedzie stanowil prob? ze- 
stawienia srynnych nazwisk pojawiajqcych 
sie_ w grach komputerowych. Sportowcy, 
aktorzy, pisarze, muzycy... Przypomnimy 



sobie, w jakich grach si? pojawili, co w nich 
zrobili, wreszeie - czy ich obeenose wywar- 
\a rzeczywisty wptyw na, nie poddajqcy si? 
tatwo magü nazwisk, swiat gier kompute- 
rowych, czy tez przeszla bez echa. 

Nasz „katalog" zacznijmy od dziedziny 
najblizszej grom komputerowym. A za 
takquwazam 

film. 

Parade^ rozpocznie Mark Hatnill, postad, 
ktörej mitosnikom „Gwiezdnych Wojen" 
przedstawiac nie trzeba . Jego popularnosc 
ostatnio znöw wzrosla na fali zaintereso- 
wania „ Edy cj q Specjalnq G wiezd nych Wo- 
jen". Hamill jako aktor nie zrobil kariery, 
choc" wydawato sif, ze drzwi do niej otwo- 
rzyia mu trylogia Lucasa. Ba, wystqpil na- 
wet w thrillerze, ktöry w najlepszym razie 



Reu 



Aktorzy, pisarze, sportow- 
cy, muzycy... Stawne na- 
zwiska czesto pojawiaja 
sie w grach komputero- 
wych. Czy ich obeenose 
ma jakis wptyw na, nie 
poddajaey sie tatwo magü 
nazwisk, swiat gier 
komputerowych? 

mozna okreslid jako „erotyczny"! jednak 
informaeja, ze zagra glöwnq role^ (pilot 
Christopher Blair) w trzeciej cz?sci gry 
Wing Commander (1994) wywolala i tak 
nie lada wstrzqs, zwlaszcza ze mial byc to 
pierwszy tak znany aktor w grach. jego 
wyst^p, szczegölnie w czwartej czesci gry 
(1995), to byl porzqdny pokaz sztuki ak- 
torskiej; zresztq cala gra kosztowala 10 
min USD, czyli pieniqdze, za jakie na Za- 
chodzie realizuje sie^ solidny film B-klasy. 
O tym wyst^pie Hamilla wiedzq wszyscy, 
natomiast malo kto wie, ze uzyczyl on tak- 
ze swego glosu postaci porueznika Mos- 
leya w CD-ROM-owej wersji znakomitej 
przygodöwki Gabriel Knight: Sins of the 
Fathers(1995). 

Mata dygresja. Chris Roberts, kierujqcy 
produkcjq wspomnianych czesci Wing 
Commandern, odszedl z firmy Origin i za- 
tozyt wlasnq. Przygotowuje na rok 1998 
gr?, o ktörej wiadomo tylko, ze przy jej rea- 
lizacji praeuje Robert Rodriguez, rezyser 
znany z filmöw: „El Mariachi" i, przede 
wszystkim, kultowego „Od zmierzchu do 
switu". 

A teraz przedstawmy kolejnych aktoröw 
wyst^pujqcych w grze Wing Commander. 
Malcolm McDowell to jedna z najeiekaw- 
szych postaci kina lat 70. i 80. Znany z bun- 
towniczych röl w skandalizujqcych firmach 
takich, jak „Mechaniczna Pomarahcza" 
(zrealizowana przez Stanleya Cubricka 
ekranizaeja doskonalej powiesci Burghes- 
sa, wycofana pözniej przez samyeh twör- 
cöw z oficjalnej dystrybueji, ze wzgledu na 
brutalne sceny i sposöb zachowania boha- 
teröw, ktöry jakoby mieli nasladowac an- 
gielscy chuligani) , „Kaligula", „Time After 
Time", „Gracz". McDowell, obeenie juz ak- 
tor-emeryt, „dorobü sobie", wystepujqc w 
- najlepiej chyba zag ranej w grach kompu- 
terowych - roli admirata Tolwyna w Wing 
Commanderze. McDowell pojawil si? tak- 
ze jako archeolog Michael Cameron w nie- 
znanym w Polsce filmie interaktywnym, 
Mummy: Tomb of the Pharaoh (przygoto- 
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wanym dla Interplay prze firme. Amazing 
Media, autoröw gry Frankenstein: Thro- 
ugh the Eyes of the Monster) . Kolejne wcie- 
lenie McDowella - gtos Sorena w przygo- 
towywanej wlasnie grze Star Trek: Genera- 
tions (jak mozna sie. domyslic, aktor gral 
takze te role w filmie) . 

Specyficznq postaciq w serii WC jest 
Tim Wilson. Partner Toma Cruise'a w 
„Top Gun", obecnie znany jest fanom z 
calego swiata gtöwnie z roli Maniaca w 
Wing Commander 3 i 4. To ciekawy (acz 
nie jedyny, jak dalej zobaczymy) przykfad 
postaci, ktöra poprzez wspöltworzenie gry 
komputerowej umocnila swq pozycj?. 
Przyznam, ze nie wywarto na mnie wraze- 
nia aktorstwo Wilsona i schematyczna, 
jednowymiarowa postac, ktörq wykreo- 
wal, jednak znalezli sie. fani tej charakte- 
rystycznej osobowosci. Dowodem tego jest 
zapowiadana kolejna czesc - Wing Com- 
mander: Maniac Missions, ktöra ma sie. 
ukazac jeszcze przed zapowiadanym juz 
na krqzku DVD Wing Comanderem 5, a w 
ktörej glöwnq role. zagra oczywiscie Wil- 
son. 

Postaciq ktöra pojawila sie zaröwno w 
serii Wing Commander, jak i w grze Rip- 
per jest John Rhys-Davies, sympatyczny, 
dobroduszny aktor wstawiony ostatnio 
wystepem w roli Portosa w ekranizacji 
„Trzech Muszkieteröw". 

Jednq z najwiekszych gwiazd kina, 
ktöre mozna spotkac w grach komputero- 
wych, jest bez wqtpienia Chirstopher 
Walken. Aktor, znany ze znakomitej roli 
w filmie „Lowca jeleni", ostatnio przypo- 
mnial sie. publicznosci w „Pulp Fiction". 
Jesu chodzi o gry komputerowe, jego naj- 
glosniejszq rolq byla postac detektywa 
Vince'aMagnottyw Ripperze. Walken po- 
jawil sie takze w Privateer 2: the Darke- 
ning. 



ciu czesci tego filmu. A jako joey Falco- 
netti - David Patrick Kelly, rozsiawiony 
rolq w „Ostatnim Sprawiedliwym", wcze- 
sniej znany z serialu „Miasteczko Twin 
Peaks"i filmu „Kruk". 

Wspominalem juz o dubbingu do 
pierwszej czesci Gabriel Knight. Postac" sa- 
mego Gabriela Knighta möwila tarn glo- 
sem Tima Curry'ego, znanego z roli kar- 
dynala Richelieu w „Trzech Muszkieterach" 
czy z filmu „Congo". Najpowazniejsza rola 
Curry'ego w grach komputerowych to po- 
stac dr. Frankensteina w grze Frankenste- 
in: Through the Eyes of the Monster. 

Niewiele osöb wie, zeGilian Anderson, 
partnerka Davida Duchovnego w bijqcym 
ostatnio rekordy popularnosci serialu „X- 
Files", takze wystqpila w grze komputero- 
wej. Uzyczyla glosu pokfadowemu kom- 
puterowi EVE w wydanej przez Microsoft 
grze Hellbender. 

Omar Sharif takze przyczynil sie. do 
powstania gry komputerowej. To... brydz, 
ktörego Sharif jest zagorzah/m milosni- 
kiem (i nieztym zawodnikiem) . W grze 
Sharif ogtasza i komentuje wszystkie za- 
grania. 

W grach komputerowych pojawilo sie. 
röwniez kilka wersji „Star Treka". Co 
prawda, nie byto jeszcze takiej, w ktörej 
moglibysmy zobaczyc" aktoröw, ale np. w 
komputerowej wersji Star Trek - The Next 
Generation: A Final Unity wszystkie glosy 
byly dubbingowane przez oryginalnych 
aktoröw, wyst^pujqcych w serialu oraz w 
filmie fabularnym. 

(ednym z owych aktoröw byl William 
Shatner, grajqcy kapitana Jamesa Tibe- 
riusa Kirka. Wystqpil tez w grze Star Trek 
Generations. Shatner znany jest takze 
jako scenarzysta (oraz jeden z aktoröw) 
emitowanego ostatnio u Polsce serialu SF 
„Tekwar". Na jego podstawie zrealizowa- 



sneya) jako Milo oraz Lolit? Davidowitch 

(„Intersection") jako Jester. 

Przygode z grq przygodowq mial takze 
Christopher Lloyd („Powröt do przyszlo- 
sci") , grajqcy glöwnq role. w Toonstrucku. 
Wystepowal tarn obok hord kresköwko- 
wych postaci. 

Dopiero w tym miejscu rzucimy nazwi- 
sko Stevena Spielberga. Sh/nny rezyser 
juz od druzszego czasu interesuje sie. ryn- 
kiem gier komputerowych. Zrealizowana 
przez Lucas Arts przygodöwka The Dig 
wykorzystuje wlasnie pomysl Spielberga. 
Ponadto kontrowersyjna (zdaniem nasze- 
go recenzenta - genialna) przygodöwka 
The Neverhood powstala w bedqcej wla- 
snosciq Spielberga (i Microsoftu) firmie 
The Neverhood Software. Przygotowywa- 
na jest takze komputerowa gra Steven 
Spielberg's Director's Chair, czyli Krzeslo 
Rezyserskie Stevena Spielberga, majqca 
byc rodzajem przygodöwki. Wydaje sie., ze 
wielki rezyser na razie sonduje rynek i 
uczy sie jego zasad, a kiedy juz uderzy to... 

Wspomnielismy o The Dig. Warto za- 
znaczyc, ze glöwny bohater gry, Boston 
Low, möwi glosem Roberto Patricka zna- 
nego z hipnotycznej roli terminatora 
T1000 w drugiej czesci „Terminatora". 

|ak widac, nie pojawity sie. jeszcze w 
grach gwiazdy pierwszej wielkosci. W efek- 
cie oglqdamy bqdz aktoröw u schylku ka- 
riery, bqdz takich, ktörych kariera nie roz- 
wine.la sie., bqdz wreszcie - wschodzqce 
gwiazdki. Do tej ostatniej kategorii zaJicza 
sie. Tia Carrere - mlodziutka, pi?kna aktor- 
ka z Hongkongu, ktörej najwi^ksze dotych- 
czasowe sukcesy to gra w drugiej czesci 
„Swiata Wayne'a" oraz wyste.p u boku Ar- 
noida Schwarzeneggera w „Prawdziwych 
Ktamstwach" . Panna Carrere zagrala role. 
Ariel w glosnym swego czasu interaktyw- 
nym filmie Daedalous Encounter (1995). 




Mark Hamill, Malcolm McDowell {Wing Commander 4) 

Christopher Walken to nie jedyna 
gwiazda w obsadzie Rippera. Partnero- 
wala mu (w roli dr Cläre Burton) Karen 
Allen, znana jako towarzyszka Harisona 
Forda w „ Poszukiwaczach Zaginionej 
Arki". Obok niej pojawil sie. takze Bur- 
gess Meredith, aktor-weteran, ktöry juz 
w 1966 r. wystqpil w jednej z ekranizacji 
Balmana, a glöwnie znany jest jako fil- 
mowy trener Rocky'ego ze wszystkich pi§- 
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John Rhys-Davies, Mark Hamill, Tim Wilson (Wing 

Commander 4) 

no pod tym samym tytulem jednq z pierw- 
szych (a na pewno pierwszq udanq) gre. 
FPP 3D w SVGA, w ktörej oczywiscie poja- 
wil sie. Shatner. 

Kolejny aktor ze Star Treka, Bret Spiner 
(android Data) uzyczyl swego gtosu Ko- 
dzie w Chronomasterze. Obok niego mo- 
glismy w tej grze ush/szec Rona Perlmana 
(glos potwora w „Beauty & the Beast" Di- 



William Shatner (Tekwar) 

Nalezy tez odnotowac wyste. p Eriki Ele- 
niak, gwiazdki serialu „Sloneczny Patrol", 
w grze Panic in the Park. Niestety, gra byla 
slaba i röwnie niewiele znaczqca jak aktor- 
ski dorobek odtwörczyni... dwöch glöw- 
nych röl, sklöconych siöstr-blizniaczek. i 

Nietypowq produkcjq byla komputero- 1 
wa wersja przygöd Beavisa & Butt - Hea- ' 




Malcolm McDowell wystapil w - najlepiej chyba zagranej w grach 
komputerowych - roll admirala Tolwyna w Wlng Commanderze. 



zyjq) nie wspötpracowali bezpoSrednio 
przy tworzeniu ostatecznej wersji swoich 
gier, np. Tolkien czy Lovecraft. 

Pierwszym powaznym autorem, 
ktöry wspöltworzyl gr? komputerowq, 
byl Douglas Adams. Autor jednej z naj- 
lepszych burleskowych powieäci SF, „Au- 
tostopem przez Galaktyke", nadzorowal 
produkcje gry na jej motywach - Hitchi- 
ker's Guide to Galaxy. Powstafa ona w 
1987 (?) roku, zas" jej cechq szczegölnq 
byl fakt, ze byla to gra... tekstowal Te- 
kstöwki, praprzodköw przygodöwek, 



da, B&B: Virtual 
Stupidity. Produk- 
te, tej gry osobiscie 
nadzorowal „tatui" 
dwöch idiotöw, 
Mike ludge. TatuS, 
huh, huh, I said 
„tatur... 

Mamy i polskie 
akcenty w grach 
komputerowych. 
Kazimierz Kaczor, 
znany zseriali,, Jan 
Serce", „Alternaty- 
wy 4" czy „Naj- 
diuzsza Wojna No- 
woczesnej Euro- 
py", uzyczyl swego 
gtosu (i twarzy) w 
polskie j wersji pro- 

gramu Klik & Play, sluzqcego do two- 
rzenia wtasnych gier. Zas w polskiej sciez- 
ce diwi^kowej do przygotowywanej przez 
firme T°P Ware gry Jack Orlando ma sie 
pojawic* w roli glöwnej nie kto inny, jak fil- 
mowy Pan Kleks czy teatralny Philip Mar- 
lowe - Piotr Fronczewski. Co wi§cej, jak 
sie dowiadujemy ze zrödet nieohcjalnych, 
acz dobrze poinformowanych, zakoriczo- 
no juz wstepne rozmowy nt. gry kompute- 
rowej Ekstradyqa, oczywisae, z Markiem 
Kon drei tem w roli glöwnej! 

Na koniec mila wiadomoSC dla wszy- 
stkich kinomanöw, a zwlaszcza wielbi- 
cieli (ohna McClane'a i Hudsona Haw- 
ka... Tak, tak! Bruce Willis podpisal 
kontrakt z firmq Activision i jeszcze w 
tym roku zobaezymy go w grze Apocaly- 
pse, na razie tylko na PlayStation. Apo- 
calypse to strzelanka, w ktörej b^dzierny 
mieli komputerowego partnera: i wta- 
Snie w tej roli pojawi sie. w pelni tröjwy- 
miarowy, „zmotioncapture'owany" i jak 
zwykle usmiechajqcy si? kqcikami ust, 
niezapomniany Ostatni Skaut. 

Tyle o aktorach, przynajmniej tych bar- 
dziej znanych. 

Kolejna grupa zawodowa, ktörej przed- 
stawiciele coraz chetniej garnq sie do two- 
rzenia gier komputerowych to 

plsarze. 

Tu trudno jednoznaeznie znalezd poczq- 
tek, zwlaszcza ze nie zamierzam pisa<f o 
autorach, ktörzy z tych czy innych przy- 
czyn (zazwyczaj tej zasadniezej, ze nie 





Christopher Walken (Privateer 2: The Darkening) 




Tim Curry (Frankenstein) 

znamy glöwnie z 8-bitowcöw. Na „doro- 
sle komputery" ukazato si? ich niewiele, 
a do historii weszla wlas"ciwie tylko ta 
jedna. Nie z uwagi na grafike. czy dzwi^- 
ki - wszak ich nie miata - a wlaSnie na 



znakomite piöro autora i niezwykle po- 
mysry. 

Harlan Elisson, pisarz znany z dosko- 
nalego opowiadania „I have no mouth 
and I must scream" (Nie mam ust, musze. 
krzyczed) oraz zredagowania antologii 
„Niebezpieczne wizje", osobiscie nadzoro- 
wal tworzenie gry na podstawie swojego 
opowiadania. Co ciekawe, w I have no 
mouth and I must scream Elisson zaanga- 
zowal sie. takze w tworzenie sciezki dzwie- 
kowej do gry, uzyczajqc gtosu komputero- 
wi, glownemu bohaterowi negatywnemu. 

Orson Scott Card, autor niezapomnia- 
nej „Gry Endera" oraz cyklu o Elvinie 
Stwörcy byl jednq z wymienionych juz tu 
slow, ktöre przytozyh/ r^kf do klapy The 
Dig (no, moze nie byta to klapa, ale w sto- 
sunku do oczekiwan...) . Card napisal dia- 
logi do tej gry. 

Arthur C. Clarke, klasyczny amery- 
kariski pisarz SF (na podstawie jego opo- 
wiadania zostala nakrecona „Odyseja 
kosmiczna 2001"), autor znakomitejpo- 
wieSci „Piaski Marsa" oraz „Roma" 
wspöltworzyl dla Sierry gr? opartq na 
drugiej z wymienionych ksiqzek. Nieste- 
ty, efekt nie byl najlepszy... 

Znany amerykanski autor Robert Zele- 
zny przyczynit sie d° powstania jednej z 
najlepszych przygodöwek ostatnich lat, 
troche jakby nie docenionej przez rynek 
(zwlaszcza polski) - Chronomaster. 
Wspöhworzenie zaiste genialnego scena- 
riusza tej gry bylo jednoczeinie jednym z 
ostatnich dziet zmartego pisarza, znanego 
glöwnie z wielotomowego cyklu „Amber". 

Kolejny znany pisarz fantasy, zaanga- 
zowany w gre komputerowq, to Raymond 
Feist. W stworzonym w swoich ksiqzkach 
Swiecie Mikdemi Feist osadzit akcje, zreali- 
zowanej w 1993 roku przez firm§ Dyna- 
mrx gry Betrayal at Krondor - opartej na 
oryginalnym scenariuszu, opisujqcym 
inne niz w wydanych ksiqzkach wydarze- 
nia. Jako dodatkowqzashage Feista nalezy 
podkreSlid fakt, ze wspöltworzyl on gr§ ro- 
le-playing, co wydaje si? byd trudniejszym 
zadaniem niz napisanie scenariusza do 
gry przygodowej. Drogi Feista i Dynamix/ 
Sierra w ktöryms" momencie sie rozeszly, 
co zaowocowalo pracami nad dwiema 
grami: nawiqzujqcq tytulem do BaK, Be- 
trayal at Antara, przygotowywanq przez 
Dynamix oraz wlasciwq kontynuacjq 
BaK, grq Return to Krondor. 

W przypadku Feista zwiqzek z branzq 
gier komputerowych okazal sie pomoeny 
w karierze. Pisarz, ktöry juz wczesniej na- 
lezal do „pierwszej dwudziestki" autoröw 
najlepiej sprzedajqcych sie w USA ksiqzek 
z dziedziny fantastyki, po ukazaniu sie 
BaK awansowat do pierwszej dziesiqtki. 
Nie wydaje sif , by byl to tylko zbieg oko- 
licznos"ci - raezej efekt spopularyzowania 
nazwiska wsröd zupelnie nowej grupy 
klientöw, czyli graezy komputerowych. 

Terry Pratchett, twörca S^wiata Dysku 
i nieudaeznego maga Rincewinda, gosd 
niedawnego Festiwalu Fantastyki w War- 
szawie, takze ma swöj znaczqcy wklad w 
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tworzenie gier komputerowych, Obie cze- 
Sci gry Discworld byty wydarzeniami w 
Swiecie gier przygodowych, wrecz ustala- 
ty nowe standardy zaröwno pod wzgl?- 
dem fabuty (niezwykle skomplikowa- 
nej!), jak i wykonania. 

Takze polscy pisarze angazujq si§ w gry 
komputerowe. Ich listf rozpoczne^ (wedle 
woinosa!) od naszego redakcyjnego kole- . 
gi, ]acka Piekary. Jacek jest jednym z naj- 
zdolniejszych twörcöw polskiej fantasy, au- 
torem zbioru opowiadan „Zaklete Miasto", 
mikropowiesci „Labirynt" i „Smoki Holdo- 
ru" oraz najwiekszego dziela, powiesci „Im- 
perium". Ostatnio mniej aktywny, stworzyl 
i upowszechnil w publikowanych opowia- 
daniach postad maga Arivalda - w ktörej 
widad pewne podobieristwa do Rincevinda 
Pratchetta. Jacek recenzuje dla Was gry 
komputerowe, jest takze scenarzystqjednej 
z nich, a konkretnie - przygotowywanej 
przez najglosniejszq polskq firm?, Metro- 
polis Software House, doskonale zapowia- 
dajqcej si? przygodöwki Ksiqze i Tchörz 
(The Prince and the Sad Boy) , ktöra ukaze 
sie na jesieni. 

Kolejny, zaangazowany w pisanie gier 
twörca literatury, to Wiktor Zwikiewicz, 
znany z powiesci „Drugajesieri" i „Imago" 
oraz kilku tomiköw opowiadan. Juz od bo- 
daj 5 lat przygotowuje on gre. ro- 
le-playing, znanq pod roboczym tytulem 
Tower of the World (Wieza Swiata). W 
efekcie post^pu technicznego, w mif dzy- 
czasie bodaj ze 4 razy zmienii si? cary pro- 
jekt gry, a raz platforma sprzetowa (z Ami- 
gi na PC) , zai korica tego dziela (monu- 
metalnego niczym film „Na srebrnym 
globie" Zulawskiego) nie widad. Chod na- 
lezy przyznad, ze w zapowiedziach gra 
prezentuje si? rewolucyjnie. 

Na koniec pare. ploteczek z polskiego 
podwörka. Niewiele brakowalo, aby Ja- 
cek Komuda, glöwny autor toczqcegö si? 
w czasach sienkiewiczowskich systemu 
RPG Dzikie Pola oraz autor licznych opo- 
wiadan z tego okresu, wspötpracowal 
przy tworzeniu gry komputerowej . Nieste- 
ty, cary projekt na razie wziqt w leb. Trwa- 
jq natomiast podchody w kierunku An- 
drzeja Sapkowskiego i „Wiedlmina". 
Zdaje sie, ze nie jeszcze nie ustalono w sfe- 
rze formalnej, istnieje natomiast mozli- 
woSd i wola, tak przynajmniej stwierdzil w 
rozmowie ze mnq AS. JesTi cokolwiek si? 
wyklaruje, nie omieszkamy o tym poinfor- 
mowad. 

Dziedzina gier, ktöra ostatnio dyna- 
mieznie si? rozwija, sygnowana nazwiska- 
mi najwietezych gwiazd to 

sport. 

|uz w 1983 r. stawiajqca na rynku pierw- 
sze kroki firma Electronic Arts wydala gre. 
Dr. I fit Larry Bird Go On On One. Obaj 
koszykarze stali wtedy u progu kariery, 
ktöra zwlaszcza u Birda przebiegta nader 
Wyskotliwie. Koszyköwka z ich udziatem 
po dzis" dzien moze si? podobad (mimo 
uptywu lat) . 



Co mozna zrobic 

siawnemu 

czlowiekowi? 

Czyli maty, podreczny stowniezek trudnie|- 
szych wyrazert. 

Blue box - lechnika (stosowana gtownie w 
telewizji) po!egaja,ca na filmowaniu akloröw na 
lle niebieskiego (ostatnio coraz czesciei stosuje 
si« kolor zielony) ekranu. Umozliwia to niejako 
„wyciecie" samej postaci i umieszczenie jej, sto- 
sownie do potrzeb, na wyrenderowanym tle (np. 
Phantasmagona) lub na innym zdjeciu (np. Rid- 
dle of Master lu). 

Digltalizacja - czyli zamiana na poslac cy- 
f rowa,. Zdigitalizowac mozna np. glos aktora 
(wszystkie gry 2 „gadkami"), zdjeeie (Body in the 
Bay) czy np. fragment filmu (technika zastoso- 
wana * Urban Runner czy PQ SWAT) 

Motion capturing - bardziej zaawansowana 
technologia. Zywy model zostaje obwieszony 
specjalnymi czujnikami, ktöre pokazuja,, jak po- 
ruszaja, sie poszczegölne czesci ciata w trakeie 
wykonywania czynnosci, np. wsadu do kosza, co 
jest skrupulatnie filmowane. W ten spos6b 
otrzymujemy niezwykle wiemy zapts ruchu po- 
staci - staje sie to baza. dla animowania np. wy- 
renderowanej postaci. Osiagniecie naturalnych 
efektöw wytacznie za pomoca. komputera |est 
nadzwyczaj trudne, niemal niemozliwe. 




CAMIÜ 



mozna bylo wprawdzie na jeden kosz, ale 
juz trzech na trzech. Przy czym w grze oglq- 
dalismy prawdziwq postad Jordana - co 
prawda, nie byl to jeszcze motion captu- 
ring, ale calkiem znosne bitmapy. 

Kolejna stawa w grach to Pete Sam- 
pras. Niepokonany na kortach Pete juz ja- 
kis" czas temu wystqpif w grze Pete Sam- 
pras Extreme Tennis. Niestety, od dawna 
zapowiadanej wersji PC cary czas nie wi- 
dad, wi^c cieszyd sie ptynno^ciq ruchöw 
Pete'a mogq tylko posiadaeze PSX. 

Za to pecetowcy mogq si? cieszyd obser- 
waejq ruchöw calej plejady pitkarzy: w co- 
raz wi^kszej liezbie gier pojawiajq si? za- 
wodnicy przeniesieni na komputer tech- 
nologiq motion capture. Sq to zazwyczaj 
gwiazdy ligi angielskiej, m.in.: Chris Wo- 
ods (Actua Soccer) i David Ginola (FIFA 
Soccer '97). Zresztq mitoSnicy ligi angiel- 
skiej to w ogöle majq dobrze: mogq np. 
postuchad: komentarza Andy'ego Graya 
(najlepszego na Wyspach sprawozdawcy, 
ktöry m.in. komentowal dla BBC final Mi- 
strzostw ^wiata) czy innej stawy, Bar- 
ry'ego Daviesa 

W telegraftcznym skröcie wspomnijmy 
tez o czotöwce graezy w snookera. Jimmy 
White (aktualny mistrz swiata) sygnowat 
swoim nazwiskiem gr? Jimmy White 
Snooker (Ocean 1993), zas" Steve Davies 
(6-ciokrotny mistrz Swiata) i Ronnie 
o'Sullivan (21-latek, ktöry juz jest w iwia- 
towej czolöwce) patronowali grze Virtual 
Pool, wydanej przez Interplay w 1995 r. 

Podobnie gwiazdy hokeja: Wayne 
Gretzky, Mario Lemieux, Brett Hüll (kröl 
strzelcöw NHL sezonu 95/96), Alex Dam- 
pier (trener reprezentaeji Anglii) , a takze 
znany australijski golfista Greg Norman - 
wszyscy patronowali swoim grom, ale nie 
przylozyli si? w zaden sposöb do ich po- 
wstania. 

Gwiazda Fl, Nigel Mansell podobno 
udzielal twörcom gry, sygnowanej jego 
nazwiskiem, swiath/ch porad dotyaqcych 
realiöw torowego scigania. Za5 Dämon 
Hill wziql udzial w kampanii promocyjnej 




Wiliam Colby(Spycraft) 

Zas w roku 1994 swiat zaskoczyla wia- 
domoSd, ze w grze komputerowej wystqpi 
najlepiej zarabiajqcy sportowiec Swiata, 
Michael „Air" Jordan. Michael Jordan in 
Flight, tak bowiem nazywalo si? dzielo 
Electronic Arts, stanowit juz pewien post^p 
w drodze do doskonaloSci, bowiem grad 



Erika Eleniak (zprawej, Panic in the Park) 

gry Formula 1 Grand Prix 2, chod z grq nie 
ma nie wspölnego. 

Muzyka 

w grach komputerowych to element funk- 
qonujqcy podobnie jak muzyka filmowa. 
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Nie wiec dziwnego, ze producenci gier co- 
raz czes"ciej siegajq po utwory znanych 
twörcöw. Nierzadko sryszymy fragmenty 
muzyki klasycznej: „Carmina Burana" 
Karla Orfa w intro do Phantasmagorii, 
„Requiem" Mozarta w rolling demo do 
Red Alert, „Galopujqca Walkiria" ze „Zlo- 
ta Nibelungöw" Wagnera, „LotTrzmiela" 
Mikolaja Rimskiego-Korsakowa czy aria z 
„Wilhelma Telia" (oachima Rossiniego w 
Return Fire. 

A teraz przeniesmy si§ w czasy wspöl- 
czesne. W wielokrotnie juz tu wspomina- 
nym Ripperze wykorzystano nastrojowq 
piosenk^ „Feel the Ripper" zespolu Blue 
Oyster Coult. W wydanych przez Psygno- 
sis grach wipEout i wipEout 2097 pojawi- 
ry si«? utwory czolöwki zespolöw z szeroko 
pojetej sceny techno: Fluke, Prodigy, Che- 
mical Brothers, Future Sound of London. 

Natomiast pionierskim artystq, ktöry 
skomponowal muzyke^ speejalnie na po- 
trzeby gry komputerowej, jest gitarzysta 
legendarnej grupy Queen - Brian May, 
ktörego twörezose mozemy ustyszec w 
grach Rise of the Robots i Rise of the Ro- 
bots 2: Resurrection. Ostatnio dolqczyt do 
niego Harold Faltermeyer, komponujqc 
muzyke do przygodöwki Jack Orlando, 
ktöra niebawem powinna ukazaC sie^ w 
Polsce. 

Polscy muzycy takze majq swöj wklad w 
tworzenie gier komputerowych, choc na 
razie nie sq to petne utwory. Oto w majqcej 
sie lada dzieri ukazac, w petni spolszczonej 
przygodöwce Smocze Historie, glosöw 
glöwnym bohaterom uzyczyli zapaleni 
graeze komputerowi, czlonkowie zespolu 
Closterkeller, z Anjq Orthodox na czele. 
Uslyszymy tarn takze inne wiodqce posta- 
cie rynku muzycznego (w tym slawnq wo- 
kalistk^ siawnego zespolu), ktöre jednak 
nie ujawniajq swoieh nazwisk z przyczyn 
komercyjnych - ale na pewno bez proble- 
mu rozpoznacie je w grze. 

Inni 

W grach komputerowych pojawiajq sie^ 
takze przedstawiciele wielu innych profe- 



sji. I tak w SpyCraft wyst^pujq Oleg Kahi- 
gin, byly general KGB i William Colby, 
byly szef CIA, ktöry niedlugo potem zginql 
w nie do korica wyjasnionych okoliczno- 
sciach. Obaj panowie zapewnili grze takq 
popularnosc i poziom fachowosci, ze zosta- 
nie ona sfilmowana przez wytwörni? Uni- 
versal Pictures - zaraz po zakohczeniu zdjec 
do filmowej wersji gry Zork. 




Z kolei Daryl F. Gates, byly szef polieji 
miasta Los Angeles, zalozyciel jednostek 
SWAT, byt patronem i konsultantem w IV 
czesci Police Quest, a takze w nieudanym 
Police Quest SWAT. 

Anatolij Kwoczur, sh/nny rosyjski 
oblatywacz samolotöw wziqt udzial w 
promoeji (oraz, podobno, testowaniu) gry 
Su-27 Flanker, stworzonej przez rosyjskq 
grupe Flying Legends dla firmy Mindsca- 
pe. 

Warto tez wspomniec o rysownikach. 
Simon Bisley, twörca komiksowej postaci 
Lobo zaprojektowal okladki do, zblizonych 
klimatem do jego komiksöw, gier Loaded i 
Reloaded. Zas grafik mangowy, Akira To- 
rijamia, autor serii Dragon Ball Z, stworzyl 
projekty postaci do gry Tobal no 1 i 2. 



Grand finale 

Przedstawiony tu tekst mial byC w zamie- 
rzeniu katalogiem, pröbq uporzqdkowa- 
nia zjawiska, jakim jest pojawianie si? w 
grach komputerowych slawnych ludzi. 
Celowo pominqtem tu tych najwazniej- 
szych: slawnych producentöw, animato- 
röw, muzyköw - jest to bowiem temat na 
oddzielny tekst, ktöry sie na pewno w 
Gamblerze ukaze. Nie zasypie teraz Czy- 
telniköw gradem bh/skotliwych spostrze- 
zeri, uwag i komentarzy, nie sq bowiem 
potrzebne. No, moze z wyjqtkiem dywa- 
gaeji nt. przyszlosci. Otöz uwazam, ze w 
najblizszych latach zaobserwujemy zjawi- 
sko podobne jak w przypadku kina i tea- 




tru. Znani na cah/m swiecie aktorzy wyste- 
pujq w filmach - na deskach scenicznych 
produkujq sie nie lada tuzy, teatr jednak 
stal sie rozrywkq ekskluzywnq, elitarnq, 
wyzbywajqc si^ popularnego cnarakteru, 
jaki miat np. w XIX wieku (zresztq podob- 
ne zjawisko obserwujemy takze w muzyce, 
wieley wloscy twörey operowi w swoim 
czasie pisali „dla mas"...) . 

Mysl^, ze podobne zjawisko dotknie 
kino. Za kilkanascie(dziesiqt) lat naj- 
slawniejsci aktorzy wystepowac b?dq w 
grach (czy tez czyms" w rodzaju interak- 
tywnej telewizji), zai kino w swej kla- 
sycznej postaci zaeznie miec Charakter 
elitarny. Podobnie zresztq moze byt ze 
sportem - kom putery stajq sie coraz cie- 
kawszq arenq pojedynköw miedzyludz- 
kich. Natomiast muzyka i ksiqzki powin- 
ny sie obronid, ze wzgl^du na istotnq 
röznicf w pasmie przekazu i funkcjonal- 
no£ci (ujmujqc rzecz prosciej: w ksiqzce 
nie ma animowanych obrazköw, ale za 
to mozna jq czytad w wannie) . 

Oczywiscie, jestesmy dopiero na po- 
czqtku tej drogi. Z roku na rok bedziemy 
na pudetkach gier oglqdac" coraz to styn- 
niejsze nazwiska. Mozliwosc rozegrania 
wirtualnego pojedynku Franc Mauer kon- 
tra |ohn Rambo to tylko kwestia czasu... 

Alex 
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dla kazdego 
uczestnika ankiety! 

Roczna prenumerata miesi^cznika 
GAMBLER CD 60,00 zt zamiast I 19,88 zt, GAMBLER 23,40 z» zamiast 46,80 zt 

Uwaga! Zamöwienie prenumeraty z dopiskiem ANKIETA i dowöd wptaty 

prosimy nadestac do Sekcji Sprzedazy Wydawnictwa do dnia 30 listopada. 

Wsröd uczestniköw rozlosujemy wiele mitych niespodzianek i sympatycznych gadzetdw! 



RilkUETF 



RilHkETfl 



I. Od kiedy jest Pan/i czytelnikiem 
GAHBLERA 



D od czterech lat 
Q od trzech lat 



□ od dwöch lat 

□ od roku 

□ od niedawna 



2. Jak czesto czyta Pan/i GAMBLERA 

D regularnie kazde wydanie 

D niekt6re wydania, ale wiecej niz potowe w roku 

D okazjonalnie, mniej nö polowe wydari w roku 

3. W jaki sposöb dociera do Pana/i 
miesiecznik GAMBLER 

D kupuje w kiosku 

□ prenumerujs 

D kupuje w ksiegarni 

D dostaje w pracy 

D pozyczam od znajomych 

D czytam w czytelni 

D inny 

4. Ile osöb oprocz Pana/i czyta ten sam 
egzemplarz GAMBLERA 

D nikt D dwie, trzy osoby 

D jedna osoba □ cztery lub wiecej osöb 

I. Ktorc tematy (dziaty, rubryki) czyta 
Pan/I: 

Na ptycie 

News 

Recenzje 

Opisy 

Temat numeru 

Publicystyka 

TeTe 

Reakcje Redakcji — Q 

Internet ■ D 

PSX D 

Nintendo 64 

Saturn 

Amiga 

Hardware 

Targi 

Konkursy 

VARIA'tkowo 

6. Jak ocenia Pan/i inf ormacje 
publikowane w miesieczniku GAMBLER 
pod wzgledem: 

bardzo 

dobra dobra przecietna zta 

aktualnosci — D D D G 

rzetelnosci — D 

oryginalnosci -Q- 
zrozumialosci — Q- 

(achowosci Q- 

Itaby D- 




-D- 
-D- 
-O- 

-o- 



-D- 
-D- 
-O- 
■O- 



■a 
-a 

-O 

-D 



7. Jak ocenia Pan/i szate graf iczna 
miesiecznika GAMBLER 

D bardzo efektowna i przejrzysta 
D przecietna 

Dslaba 

8. Jak ocenia Pan/i reklamy publikowane 

w czasopismie GAMBLER (tu istnieje 
mozliwosc wielu wyboröw) 

D potrzebne 

D przydatne, pomocne 

D przekazuj^ce wiele informacji 

U ulatwiajace podj^cie decyzji o zakupie 



produktöw i uslug 
□ niepotrzebne 
D przeszkadzaj^ce w lekturze 
D inne 



9. Czy dokonal Pan/I zakupöw (zaröwno 
indywidualnie Jak i dla firmy) pod 
wptywem reklam publikowanych w 
miesieczniku GAMBLER 



D tak 



D nie 



1 0. Jakie inne pisma o tematyce 
komputerowej czyta Pan(i): 

D PCkurier 
D ENTER 

D CADCAM FORUM 
D NETforum 
D UNIXforum 
D TELECOMforum 
D Amiga 

D PC World Komputer 
D NetWorld 
D MacWorld 
D Computerworld 
D Cyber 
D Chip 
D Software 
D Internet 
D Teleinfo 

D PC Magazine po Polsku 
D Swiat Telekomunikacji 
D Przeglad Telekomunikacyjny 
D Lacznoic 
II Secret Service 
D CDAaion 
D Reset 

D PC Gamer po Polsku 
D Swiat Gier Komputerowych 
D Gry Komputerowe 
D Amiga Computer Studio 
D Biuro i Komputer Gazety Wyborczej 
D WWW 
D inne, jakie 



1 1 . Jak ocenia Pan/i miesiecznik 
GAMBLER na tle innych pism 
komputerowych, ktöre Pan/i czyta. 
Prosze dokonac oceny na skali: 

I - bardzo ile 
2 -ile 

3 - tak sobie 

4 - dobrze 

5 - bardzo dobrze 

GAMBLER D 

inne czasopisma o tematyce komputerowej . . D 

1 2. Czy Jest Pan/i zainteresowany/a 
krazkami CD-ROM dolaczanymi do 
czasopisma: 

D tak, korzystam z nich regularnie 
D korzystam z nich od czasu do czasu 
D nie jestem nimi zainteresowany 

1 3. Co sie Panu/i podoba w miesieczniku 
GAMBLER 



1 4. Co sie Panu/i nie podoba 
w miesieczniku gambler 

15. Co Pana/i zdaniem powinno sie 
Jeszcze znalezc w czasopismie 

1 6. Jakiego rodzaju gry interesuja 
Pana/Pania 

D strategiczne 

D ekonomiczne 

D role-playing 

D platformöwki 

H bbiryntöwki 

D 3D 

D przygodowe 

D symulacyjne 

D sportowe 

D wyscigi 

D strzelaniny 

D bijatyki 

"2 logiczne 

D flippery 

D multimedialne 

1 7. Ile godzin w tygodniu spedza Pan/i 



Q ponüej 3 
D 3-10 
D 11-20 


D 21-30 
D 31-40 
D powyzej 40 


1 8. Jak dlugo potraf i Pan/i grac w Jedna 
ZT* 


O 1 dzien 
D dotygodnia 
D domlesiaca 


D do roku 

□ powyzej roku 


1 9. Ile oryginalnych gl 


er Pan/i posiada 


D I 
D 2-5 


D 6-10 

D powyzej 10 


Prosimy o kilka danych o 


sobie 


1 Plec 

D kobieta 


D mezczyzna 


II Wiek 

D do 15 lat 
D 15-19 lat 
D 20-29 lat 


D 30-39 lat 
D 40-49 lat 

50 lat lub wiecej 


III Wyksztalcente 

D podstawowe 
D zawodowe 


D Srednie 
D wyisze 



IV Aktywnose zawodowa 

I . Jestem (tu i stniej e mozliwosc wielu 
wyboröw) 

D uczniem 

D studentem 

D emerytem lub rencistq 



F Fl H l E T fl 



Fl n h \ E T R 



(Z pracownikiem najemnym 

D przedstawicielem wolnego zawodu 

ZI pracodawca/wlascicielem/wspötwfascicielem 

O pracownikiem na stanowisku kierowniczym 

- dyrektorem 

- kierownikiem 

□ inne mozliwosci 



2. Podstawowa dzialalnosc mo|e| firmy 
to: 



ZI przemyst 
D bankowosc 

□ ubezpieczenia 
ZI budownictwo 

O administracja panstwowa 
IZ1 uslugi 

□ wojsko 

Z stuzba zdrowia 
[Z transport 
D nauka/szkolnictwo 
D handel 

□ hotele/rozrywka 

G konsulting/doradztwo 

D telekomunikacja 

ZI przemyst komputerowy 

□ prasa/media 

□ inne 



3. Prosze podac sum? rocznych 
indywidualnych Pana/i wydatkow na 
produkty/uslugi komputerowe: 

D ponizej lOOOzt 
D 1000- 4999 zl 
Q5000- lOOOOzI 
D powyzej 10000 zl 

□ trudno powiedziec 

V. Miejsce zamieszkania 

□ wies 

Z miasto do 20 tys. mieszkaricöw 

ZI miasto od 20 tys. do 1 00 tys. mleszkaric6w 

□ miasto powyzej 1 00 tys. mieszkancöw 

VI. Pana/i zalnteresowania pozostaja. 

krffiu 

D wydarzen politycznych z kraju i ze swiata 

O nauki i technikl 

f~| wydarzen kulturalnych 

□ sportu, turystyki i podrözy 

□ filmu, teatru, ksiazki 

□ motoryzacji 

ZI jezyköw obcych 

D krzyzöwek i rozrywek umysfowych 

□ inne 



Prosimy o podanie konfiguracji komputera 
domowego lub tego, do ktörego ma Pan(i) 
regulorny dortep w pracy, szkole, u kolegi, rtß 

I . Opisany kom puter mam 



□ w domu 
D w szkole 

□ na uczelni 

2. Typ: 

DPC 

D Macintosh 
D Amiga 
D inny 



□ w pracy 
D u kolegi 



Konsole: 
D -PSX 
Z - Saturn 
IZ - Nintendo 64 



3. Jesli PC, to procesor: 



D286 
D386 
D486 



D Pentium 
D Pentium Pro 



4. Zegar (wpisz ile MHz) 

5. Pamiec: 



D4MB 
D 32 MB 



D8MB 
D64MB 



D 16 MB 
□ wiecej 



6. Pojemnosc 

twardych dysköw (w MB) 

7. Karta diwiekowa 
D8-bit D 16-bit 

8. Naped CD-ROM: 



D nie mam 



D 2x 

D4x 
D6x 



9. Monitor: 

□ mono 
D kolor 14" 
D kolor 15" 
D kolor 17" 
LJ inny 



D 8x 

D I0x 

LJ 12x1 wiecej 

□ nie mam 



1 0. Komputera uzywam do: 

D pracy 
Z nauki 
D zabawy 



1 1 . Pr acuje w rozdzielczosci: 

D VGA (640x480) D 800x600 D wieksze| 

1 2. Modem: 

□ nie posiadam 

□ 9600 kbps 

□ 14400 kbps 

□ 28800 kbps 
D 33600 kbps 
D szybszy 

1 3. Mam dostep do Internetu 



□ wdomu 
O w szkole 

1 4. Uzywam systemu: 



D w pracy 
D nie mam 



D DOS 

DOS/2 

D Windows 3. 1 

□ Windows for Workgroups 3.1 



□ Windows 95 
D NT 
D Unix 

□ inny 



1 5. Regularnie uzywam (istnieje 
moziiwosc wielu wyboröw) 

□ arkuszy kalkulacyjnych 
D edytordw tekstöw 

□ bazdanych 

□ programöw graficznych 

□ kompilatoröw 
D PIM-öw 

□ Internetu 
D gier 

1 6. W najblizszych trzech miesiacach 
zamlerzam kupic: 

D procesor 

D pamiec 

D dysktwardy 

D CD-ROM 

O monitor 

D karte grafiki 

D karte dzwiekow^ 

D modern 

oprogramowanie: 

Z edytor tekstu 

□ bazadanych 

D program graficzny 
O kompilator 

□ program obslugi firmy 
D program edukacyjny 
ü gry 

D inne 



Dzi^kujemy za udziat w ankiecie. Wypetniony kwestionariusz prosimy wystad na adres: 

Wydawnictwo LUPUS, Redakcja miesi^cznika GAMBLER, ul. St<?pihska 22/30, 00-739 Warszawa (z dopiskiem ANKIETA) 

JeSli interesuje Pana/i^ promocja prenumeraty miesi^cznika GAMBLER i udziat w losowaniu nagröd, 
prosimy podac swoje dane personalne 

Imie Nr ankiety 

Nazwisko 

Adres: 

kod/miejscowosc 

ulica/nr domu 



><«a«>)c laipol w ikladEl«: 

Zgiedaktor (redaktor prowadzaicy) 
g Bocevau (EKG) 
Ereclus Magnificus (Gildia RPG) 
Kristoff (KS Gambler) 
Marcin Wichary (Klub DDT) 
col. Zgred Killer (Club Simulator 
Zoollai (Klub 3D) 
fl.l.kl i.iini.i (UTO«l): 



Z« ii«fi(t oglosian 

Crwlifllrt* « Club Simulalot) 

rmtaltcji nn odpo*udj 

Redakc]» xj«da nio lamöwione maixynopisy 

nie i*mci) or«t MSlrteg« «obie prawo do 

dokonrw»ni» »diuiHcji I lsrotow 

(löwaiel o gtow«) 




W dzisiejszym wydaniu: 

KLÜBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 50 

Cave Wars (PC) 50 

Deadlock (PC) 50 

Diablo (PC) 50 

Dungeon Keeper (PC) 50 

Interstate 76 (PC) 50 

MAX. (PC) 50 

Master of Orion II: Battle at Antares (PC) 50 

Realms of Arkania: Shadows over Riva (PC) 51 

Carmageddon (PC) 51 

Perfect Weapon demo (PC) 51 

SimPark(PC) 51 

KLUB 3D 52 

GILDIA RPG 53 

KS GAMBLER 54 

CLUB SIMULATOR 55 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 56 

ROZWIAZAN1A 

Star Control 3 (PC CD-ROM) 57 

Timelapse (PC CD-ROM) 59 



My, banda oszustöw 



Bede oryginalny i nie zaczne od tego, ze niebawem kohczy sie wiecie, co 
i zaczyna - lepiej nie möwic, co. Pomöwmy o izeczacb przyjemnych. czyü 
oczywiscie o giach. A raczej o oszukiwamu w grach. Chcialbym sie, dowiedziec, 
dlaczego Wy, Diodzy Kombinatorzy, w ogöle uzywacie cheatöw. Narzucaja. sie 
tizy odpowiedzi: zeby przejsc zbyt trudna. gr»?; z ciekawosci - zeby zobaczyc, co 
dalej; tez z ciekawosci - zeby zobaczyc interesuja.ee efekty cheatöw. Ja uzywam 
ich z powodu nr. 2. A Wy? Podajcie powody w kolejnosci waznosci i przyslijcie 
do redakeji, najlepiej z uzasadmeniem. Moze jeden z listöw zostanie opublikowa- 
ny w Reakcjach Redakeji i dostanie nagrode za List Miesiaca? Kto wie... 

Pytam po raz kolejny: Up do )«kiej gry chcielibyicie zobacryc w 
nastepnym wydaaln TeT«? Pizysylajcie swoje typy na kartkach pocztowych 
z dopiskiem .TeTe: tip na zyczenie". Kazdego 30. dnia danego miesiaca 
bedziemy podsumowywac glosy, a wyniki plebiscytu oglosimy w najblizszym 
mozliwym numerze - jesli dostaniemy troche wiecej glosöw. 

ZgredaktOT 



X-COM 3 - ÄPOCALYPSE (PC CD-ROM) 



Die Hard Trilogy (PC CD-ROM) 

Zatrzymaj gre (Esc), nacisnij klawisze R i 2 i, trzymajac je, nacisnij 
nastepujace klawisze: 
Di* Hturd 1 

Strzalka w prawo, w göre, w döl, E - God mode. 
Strzalka w prawo, E, w döt, O - 50 granatöw, swiec dymnych ltd. 
Strzalka w prawo. w göre, w döl, w döl, E, w prawo - broii (mozna powtarzac). 
Dia Hard Z 

W prawo. w göre, w döl, E - broh. Powtörzeme daje God Mode. 
W prawo. E. w lewo, O. A. w döl, E - pociski i granaty. 
Dia Hard 3 

Strzalka w lewo, O. w göre, w döl, E, w prawo. - nieskonezona liczba zyc. 
Jesli wstukales dany kod poprawnie. gra powinna sie odpauzowac. 



W glöwnym menu wcisnij ALT i 
trzymajac wstukaj: UFO CHEAT Jesli 
sie pomyliles i cheaty nie dzialaja., 
pr^ytrzymaj ponownie ALT. wcisnij 
dowolny klawisz (inny niz U) 1 spröbuj 
znowu. 

ALT/» z klawiatury numerycznej - 
wyposazerue. 

ALT/A - wla.cza/wyla.cza AutoSave. 
ALT/B - nusja w bazie. 
ALT/C - spodki sie rozbijaja.. 
ALT/F - wla.cza/wyla.cza cheat 
budowlany. 

ALT/M - 100 000 papieröw. 
ALT/N - pokazuje hczbe Obcych 
w budynkach. 

ALT/P - wtacza/wylacza cheat 
projektowy. 

ALT/0 - wlacza/wylacza cheat 
produkcyjny. 

ALT/R - wlacza/wyla.cza cheat naukowy 
ALT/V - cala Uldpedia. 
ALT/X - przybywa po jednym 
pojezdzie kazdego typu 

W glöwnym menu wcisnij ALT i 
trzymajac go wstukaj: TAC CHEAT 



Jesli sie pomyliles l cheaty nie 
dzialaja., przytrzymaj ponownie ALT, 
wcisnij dowolny klawisz (inny niz T) 
i spröbuj znowu. 
ALT/T - tryb ewiezebny. 
ALT/H - pokazuje ukryty teren. 
ALT/V - pokazuje ukryte jednostki. 
ALT/K - zabija wszystkich wrogöw. 
ALT/1 - God Mode. 
ALT/W - .niewazkoscV 
ALT/U - przegla.darka animaeji 
(musisz miec wybrana. jednostke na 
ekranie, Esc - wyjscie). 



COMANCHE 3 
(PC CD-ROM) 

Podczas lotu wcisnij R i wstukaj: 
ratz - mewidzialnosc, 
cowz - zamrazanie, 
lpig - przeladowanie. 
cat9 - uszkodzenia, 
dog9 - broh, 
bat9 - naprowadzanie Hellfire'öw. 



DISKGDITOR 

DR€AM 

T€AM 




KÖLKO WETERANÖW 



Cave Wars (PC) 



Grzebiemy w pliku SAVEGAME.x gdzie x to numei save'a. 1 oto mamy: 

63104h Food 

63110h Magic 

63100h Military 

630FCh lron 

630F8h Bronze 

Kazda z danych jest zapisana na czterech bajtach. 

Dawid Kowalczyk (Jozefowo) 






Deadlock (PC) 



Pod offselami 104h i 105h jest zaplsany stan kasy. 

Marcel 




Diablo (PC) 




Paltz lakze 


1/97 




Obtabiamy plik DIABLO, EXE 


Cwdu 


W ARMOR 


ROCUE 


Strength 


85?A8h 


857ACh 


Magic 


857B8h 


857BCh 


Dexlerily 


837C8h 


837CCh 


Vnaltty 


857D8h 


857DBh 




t$>T&1 



SORCERESS 

857B0h 
8S7C0h 
857D0h 
857E0h 

Maksymalna wartosc da wpisania we wszystkich przypadkach to 7Fh, Pizekroczenie jej 
powoduje wpisarue w cechy wartosci 0. 

Dawid Kowalczyk (Jozefowo) 



Dungeon Keeper (PC) 



Gra zapisuje save'y w podkatalogu SAVE w plikach GAME0007.SAV Pod offsetami 
13C208h t 13C20Ch zapisana jest ilosc zlota (4 bajty). Na)laplej pod oba wpisac takg sama. 
wartosc. 

DJ Don Johnton 

Interstate '76 (PC) 

W pliku SAVEGAME.DIR zawarle sst informacje o nagranych save'ach (bookmarks). 
Wystarczy odnalezc nazwe naszego save'a. a cztery bajty przed nia. znajdziemy numer misji 
- mozna tarn wpisac od 00h (pierwsza raisja) do IIb (kohcowy pojedynek), 
DJ Don Johnson 



M.A.X. (PC) 



fS\ 



r^ 



Po opublikowaniu cheatow do Mechanized Assault & Exploration nikomu jakos nie 
chcialo sie szukac dalej. Jednak, jezeli sie dobrze przyjrzec plikowi MAX. EXE 
a dokladmej mozliwym ustawieniom w MAXINI. znajdziemy bardzo ciekawa. sekcje 
[DEBUG], Wystarczy wyciac z EXE domyslne ustawiema i wstawic do INI. Wyglada to tak: 



IDEBUG] 
debug-0 

all visible=0 

disable_fire*0 (przeciwruk nie atakuje) 

quick_build-0 (budowa czegokolwiek 

zajmuje jedna Iure) 

real time-0 

exclude range s 3 

proximiry_range s 14 

log_file_debug - 

raw_normal_low-0 

raw normal high=5 

raw^concentrate_ low» 13 

iaw_concentrate_ high- 16 

raw . concentrate^seperation'23 

raw concentrate diftusion-8 

fueLnormal low-2 

fuel_normal_high-3 

fuel.concentrate. low 12 

fuel. concentrate. high=16 

fuel concentrate^seperation-24 

fueLconcentrate_diffusion"5 

gold . normal . low-0 

gold. normal. high=0 
gold.concenrrate_low 10 
gold_concenlrate high-16 
gold concentiate^seperation-32 






a w 



gold concentrate diffusion-5 

mixed_resource_seperation ,r 40 

min.resources-9 

majr_resources*20 

atlack_factor=16 

shots_factor-16 

ränge factor=8 

armor_factor*32 

hits_factor»32 

speed_factor-18 

acanlaclor'8 

cost_factor-8 

steal_percen-30 

disable^ peicent ■ 50 

max percent'90 

step percent-10 

repair_turns-10 

alien seperation-60 

allen unil value-0 

red.strategy=random (mozliwe ustawiema: 

random, defensive, missiles, air, sea. scout 

horde, tank horde, fast attack, combined 

aims, espionage) 

green. strat egy - random 

blue strategy- random 
gray strategy-random 



(^ 



Ciekawe mozliwosci daje zmiana paramelröw koncentracji zasoböw. Natomiasl ustawieme 
Debug- 1 daje troche nowych opcji w menu Preferences l w grze: 
Alt«Fl patch debug - widac, jaJc dziala AI jednostek przeciwniköw 
AlfF2 task log - jw. 
Alt«R teveal map - odkrycie calej mapy 






- 



mLLlU 






TTT 



^ U 



Alt»T rimer? 

Alt>D zmszczenie biezacej jednostki 

Alt'V pokazame wszystkich zasoböw 

Alt*M mformacje o pamieci 

Alt*Z najciekawsze menu - kreacja dowolnej Jednostki, struktury, elementu terenu; jest 

kilka struktur nigdy nie wykorzystywanych w grze - niestety, nie dzialaja.. 
Ctil'Fl visible delay 
Ctrl'Fl tum end not delayed 
Ctrl-T reset to turn 1 

Jest tez raozliwosc zapisania stanu jako scenanusza. Mozliwe, ze opcji jest znacznie 
wiecej. 

Bartlomiej Melnickl (przepraazam, jeili przekrecUem nazwiiko - MW] 

Master of Orion II: Battle at Antares (PC) 

Komputer zapisuje stan gry w pliku SAVEx.GAM 

lAA40h pieruadze (maks. wartosc to FF FT FF 7Fh) 

UkUdy pianotarne 

Szukamy w save'ie nazwy wybranego ukladu. Traktujemy pierwsza. litere jako '00h. 

*0Fh wspolrzedna X ukladu. Maksymalne wartosci to: 

lFOh dla malej galaktylci 

2F0h dla sredniej galaktyki 

3F0h dla duzej galaktylci (~~\ ... f~\- 

SEOh dla ogromnej galaktyki 

«11h wspolrzedna Y ukladu. Maksymalne wartosci dla galaktyk jw. to: 180h, 250h, 310h 

i 4A0h. 
Jezeli wpiszemy wieksze wartosci jako wspolrzedne ukladu. komputer ustawi go poza 

mapa, - jedyna wada. lego slanu rzeczy jest faki, ze nie mozna tarn doleciec. 
*16h typ gwiazdy: 

00h niebieska gwiazda 

01h ' biala gwiazda — | , , , — , , , ■ -. 

02h zolta gwiazda 

03h pomarahczowa gwiazda 

04h czerwona gwiazda 

05h brazowa gwiazda 

06h czarna dziura 

♦33h wiedza o ukladzie (01h - zbadany) 

Nauka 

Szukamy naszego imienia w pliku. Traktujemy offset pierwszej litery jako »00h i mamy: 

•117h Achilles Targeting Unit 

•118h Adamantium Armor 

•119h Advanced City Planning 

• HAh Advanced Danage Control 
•HBh Alien Management Center 

• 1 ICh Android Farmers 
•llDh Android Scienlisls 

• HEh Android Workers 
•HFh Anti-Grav Harness 

• 120h Anti-Maller Bomb 

• 121h Anti-Matler Drive 
•122h Anli-Matter Torpedos 

• 123h Anti-Missile Rockets 

• 124h Armor Barracks 

• 125h Ai terms System Net 

• 126h Planet Construction 

• 127h Assault Shuttles 
♦128h Astro University 

• 129h Atmospher ic Renewer 
♦12Ah Augmented Engines 
♦12Bh Autolab 
•12Ch Automated Factones 

• 12Dh Automated Repair Unit 

• 12Eh Battleoids 

• 12Fh Batlle Pöds 

• 130h Battle Scanner 

• 131h Battlestation 
•132h Bio-Terminator 
•133h Biomorphic Fungi 

• 134h Black Hole Generator 
•135h Bomber Bays 

• 136h Capitol 
♦137h Class I Shield 

• 138h Class III Shield 

• 139h Class V Shield 
•l3Ah Class VII Shield 

• 13Bh Class X Shield 

• 13Ch Cloaking Device 
•13Dh Cloning Center 

• 13Eh Colony Base 
♦13Fh Colony Ship 

• 140h Confegeration 
•141h Cyber-Secunty Link 

• 142h Cybertronic Computer 

• 143h Damper Field 

•144h Dauntless Guidance System 
•145h Death Ray 

♦146h Death Spotes 

•147h Deep Core Mining 

•148h Core Wa3te Dumps 

♦149h Deutnum Fuel Cells 

•14Ah Dimansional Portal 

•14Bh Displacement Device 

•14Ch Disrupter Cannon 



•14Dh 


Doom Star Construction 


•14Eh 


Reinforced Hüll 


• 14Fh 


ECM Jammer 


•150h 


Electronic Computer 


•151h 


Emission Guidance System 


♦152h 


Energy Absorber 


♦153h 


Biospheres 


>154h 


Evolutionary Mutation 


•155h 


Extended Fuel Tanks 


♦ 156h 


Fast Missile Racks 


•157h 


Föderation 


•158h 


Fighter Bays 


•159h 


Fighter Garrison 


•ISAh 


Food Replicators 

Freighters 

Fusion Beam 0111 

Fusion Bomb 


•15Bh 


• 15Ch 


•15Dh 


•15Eh 


Fusion Drive 


♦ 15Fh 


Fusion Rifle 


♦160h 


Gaia Transformation 


•161h 


Galactic Currency Exchange 


•162h 


Galactic Cybernet 


• 163h 


Galactic Umfication 


•164h 


Gauss Cannon 


•165h 


Gravi Hon Beam 


• 166h 


Gyro Destabil izer 


• 167h 


Hard Shields 


• 168h 


Heavy Armor 


• 169h 


Heavy Fighter Bays 


•16Ah 


Holo Simulator 


•!6Bh 


Heightened Intelligence 


• 16Ch 


High Energy Focus 


• 16Dh 


Hydroponic Farm 


•16Eh 


Hypei Drive 


♦ 16Fh 


Mega Fluxers 


♦170h 


Hypei X-Capacilois 


•171h 


Hypei Space Communication 


•172h 


Imperium 


♦173h 


Inerlial Nuclifier 


•174h 


Inertial Stabilizer 


♦175h 


Interphased Drive 


♦176h 


Ion Drive 


♦I77h 


Ion Pulse Cannon 


•178h 


Irydium Fuel Cells 


♦ 179h 


Jump Gate 


•17Ah 


Laser Cannon 


♦17Bh 


Laser Rifle 


♦17Ch 


Lightmng Field 


♦17Dh 


Marine Barracks 


♦17Eh 


Mass Driver 


•17Fh 


Mauler Device 


♦ 180h 


Merculite Missile 


♦181h 


Microbiotics 


• 182h 


Microhte Construction 
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♦ 183h 


Ouipost Ship 


• lB3h 


Space Scanner 


•184h 


Moloculartronic Computer 


•IB4h 


Seoul Lab 


•183h 


Multi-Wave EMC Jammer 


•IBSh 


Security Stations 


•186h 


Multi-Phased Shields 


MB6h 


Sensors 


•187h 


Nano Disassemblers 


• lB7h 


Shield Capacitors 


•188h 


Neutral Scanner 


• IBSh 


Soil Ennchment 


• 189h 


Neutron Blaster 


•lB9h 


Space Academy 


•lBAh 


Neutron Scanner 


•lBAh 


Space Port 


•18Bh 


Neutronium Armor 


•lBBh 


Spatial Comptessoi 


• 18Ch 


Neutromum Bomb 


•IBCh 


Spy Network 


•18Dh 


Nuclear Bomb 


•lBDh 


Standard Fuel Cells 


• 18Eh 


Nuclear Dtive 


•IBEh 


Star Base 


• 18Fh 


Nuclear Misaile 


• lBFh 


Star Fortress 


• 190h 


Optronic Computer 


•lCOh 


Star Gate 
Stasis Field 


• 191h 


Pamela Boam ■- . t l 


• lClh 


•192h 


Personal Shield [ V> 


•IC2h 
• lC3h 


Stealth Field 
Stealth Suit 


•193h 


Phase Shifter 


•194h 


Phasing Cloak t^p^gU 


• lC4h 


Stellar Converter 


•198h 


Phasor 


•lCSh 


Siructulai Analyzer 


•196h 


Phasor Rille 


• lC6h 


Sub-Space Communications 


•197h 


Planetary Barner Shield 


• lC7h 


Sub-Space Teleprotei 


•198h 


Planetary Flux Shield 


•lC8h 


Subterran Faims 


•199h 


Planetary Gravity Generator 


• lC9h 


Survival Pods 


•19Ah 


Planetary Missile Base 


• lCAh 


Tachyon Communications 


• 19Bh 


Giound Battenes 


•lCBh 


Tachyon Scanner 


•19Ch 


Planetary Radiation Shield 


•ICCh 


Telepatic Training 


• 19Dh 


Planetary Stock Exchange 


• lCDh 


Terralorming 


•19Eh 


Planetary Supercomputer 


•lCEh 


Thorium Fuel Cells 


•19Fh 


Plasma Cannon 


•lCFh 


Time Warp Facilitatoi 


•lAOh 


Plasma Rlfle 


• IDOh 


Titan Construction 


• lAlh 


Plasma Torpedos 


• lDlh 


Titamum Armor 


•lA2h 


Plasma Web 


•lD2h 


Tractor Beam 


•lA3h 


Pleasure Dome 


•lD3h 


Transport 


•lA4h 


Pollution Processor 


• lD4h 


Transporters 


•lASh 


Psitronic Computer 


• lD5h 


Tritanium Armor 


•lA6h 


Powered Armor 


•lD6h 


Troop Pods 


•lA7h 


Pulse Rille 


•lD7h 


Universal Antidote 


• lA8h 


Proton Torpedos 


•lD8h 


Undium Fuel Cells 


•lA9h 


Paionics 


•lD9h 


Virtual Reahty Network 


•lAAh 


Pulsai 


•IDAh 


Warp Dissipator 


•lABh 


Puison Missile 


•lDBh 


Warp Interdictor 


• lACh 


Ouantum Detonator 


•lDCh 


Weathet Contiol System 


• lADh 


Rangemaster Unit 


•lDDh 


Wide Area Jammer 


•lAEh 


Recyclotton 


•IDEh 


Xeno Psychology 


•lAFh 


Reflection Field 


• lDFh 


Xenliomum Armor 


•lBOh 


Robotic Factory 


•lEOh 


Zeon Missile 


• lBlh 


Research Labolatory 


• lElh 


Zortnum Armor 


• lB2h 


Robo-Mineis 






Aby 


.odkryc" dana. technologie, naleiy pod podany oifset wpisac 03h. 




Emmetl „I'm fucking lainer" Brown 


Realms of Arkania: Shadows 


over Riva (PC) 


Grzebiemy w plikach .CAM w podkatalogu GAMES. Podane offsety obowiazuja dla 


plerwszej poslaci. dla nastepnych nalezy dodac odpowiednia. ilosc razy 1525 (5FSh). 


Poditawow* das« 






13Ch 


imie postaci 




07h Firun 


14Dh 


klasa postaci: 




08h Tsa 




01h Jester/She-iester 




09h Phex 




02h Hunter/Huntress 




OAh Peraine 




03h Warnor/She-Wainor 




OBh Ingen mm 




04h Rogue/She-Rogue 




OCh Rahja 




05h Thorwalian 




ODh Swafnir 




06h Dwarl/Dwarvess 




OEh Ihm 




07h Warlock/Witch 


153h 


poziom/level (1 bajl) 




08h Druid/Druidess 


154h 


doswiadczeme/EP (4 bajty) 




09h Magician/Magicienne 


Cacfcy 






OAh Green EU 


wartosc biezaca wartosc .normalna" 




OBh lee Ell 


CR 


161h- 162h 160h 




OCH Silvan Ell 


WD 


164h- 165h 163h 


14Eb 


plec (00h - meZczyina; 


CH 


167h« 168h 166h 




01b - kobieta) 


DX 


16Ah-16Bh 169h 


14Fh 


wysokosc/height (1 bajt; maks. FFh) 


AG 


16Dh-16Eh 16Ch 


150h 


waga/weight (2 bajry; 


IN 


170h» 171h 16Fh 




maks. FF 7Fh) 


ST 


173h- 174h 172h 


152h 


böstwo/deity: 


SN 


176h- 177h 175h 




01b Praios 


AC 


178h- 17Ah 178h 




02b Rondra 


CL 


17Ch-17Dh 17Bh 




03h Elleid 


AV 


17Fh-180h 17Eh 




04h Travia 


NE 


182h* 183h 181h 




05h Boron 


CU 


185h- 186h 184h 




06h Hesinde 


VT 


188h- 189h 187h 



Powyzsze cechy zaplsane sa, na jednym bajeie; w przypadku wartosci biezace) nalezy 
zsumowac dwie nastepuja.ee po sobie liczby. 

LP 18Ch 18Ah 

AP 190h 18Eh 

Powyzsze wartosci punktowe zapisane sa na dwoch bajtach. 

Omi«jetnosci («kill Talues) 

Wszyslkie pomzsze wartosci - po jednym bajcie (maks, 7Fb). 

Combat 237h Sword sklll 23Bh Missile W. 

234h Unarmed 238h Axes 23Ch Thromng W. 

235h Edged W. 239h Poleaims Body 

236h Pointed W. 23Ah 2-Handed W. 23Dh Acrobatics 
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23En 


Climb 




Dominallon 


29Dh 


Fulminictus 


23Fh 


Phys. Control 


26Fh 


Ball and Cham 


29Eh 


Ignilaxus 


240h 


Ride 


270h 


Bambaladam 


29Fh 


Plumbumbarum 


241h 


Stealth 


271h 


Evil Eye 


SAOh 


Terror Broom 


242h 


Swim 


272h 


Great Need 


2Alh 


Terror Power 


243h 


Seil Control 


273h 


Confusion 


2A2h 


Accurate Eye 


244h 


Dance 


274h 


Mastei/Animals 




Communication 


245h 


Hide 


275h 


Hornphobus 


2A3h 


Witch's Eye 


246h 


Carouse 


276h 


Astral Theft 


2A4h 


Necropathia 




Social 


277h 


Respondami 




TraoiformatloB 


247h 


Convert 


278h 


Meekness 


2A5b 


Eagle. Wolf 


248h 


Seduce 


279h 


Somnigravis 


3Mb 


Arcano 


249h 


lagrji« 


27Ah 


Dance! 


2A7h 


Magic Armot 


24Ah 


Streetwise 




Domonology 


2A8h 


Increase CH 


24Bh 


Lie 


27 Bh 


Blood S Fuior 


2A9h 


Fire's Bane 


24Ch 


Human Natute 


27 Ch 


Bantsh Spirits 


2AAb 


Increase DX 


24Dh 


Evaluate 


27Dh 


Conjure Spirit 


2ABh 


Increase AG 




Natu« 


27Eh 


Heptagon 


2ACh 


Increase IN 


24Eh 


Track 


27Fh 


Summon Crows 


2ADh 


Increase ST 


24Fh 


Bind 


280h 


Skeletarius 


2AEh 


Increase WD 


250h 


Onentation 




Element« 


2AFh 


Increase CR 


251h 


Herb Lore 


281h 


Com Elemental 


2B0h 


Mutabili 


252h 


Animal Lore 


282h 


Nihilatio 


2Blh 


Paralyze 


383h 


Survival 


283h 


Solidind 


2B2h 


Salother 




Lore 




MoYeaMat 


2B3h 


Ocean's Floor 


254h 


Alchemy 


284h 


Acceleratus 


2B4h 


Visibili 


253h 


Anc. Tongues 


285h 


Foramen 




Transmutation 


236h 


Geogtaphy 


286h 


Motoncus 


2B5b 


Abvenenum 


257h 


Hislory 


237h 


Without Trace 


2B6h 


Aeohtus 


258h 


Ritual 


288h 


Transversalis 


2B7h 


Burnl 


259h 


Tactics 


289h 


Walk on lee 


2B8h 


Claudibus 


25Ah 


Read 




HeaUng 


2B9h 


Darkness 


23Bh 


Arcane Lore 


28Ah 


Balm ol Roond 


2BAh 


Freeze Soft 


25Ch 


Tongues 


28Bh 


Wuchs Spit 


2BBh 


Fiat Lux 




Crattmanship 


28Ch 


Pure and Clear 


2BCb 


Meli Solid 


25Dh 


Train Animals 


28Dh 


Rest the Body 


2BDh 


Silentium 


25Eh 


Drive 


28Eh 


Heal Animal 


2BEh 


Calm Storm 


25Fh 


Cheat 




Clalrroyance 


Priedmloty 


260h 


Treat Poison 


28Fh 


Eagles Eye 


Nr 


Rodzaj Hose 


261h 


Treat Disease 


290h 


Analyse 


I 


457h 459h 


262h 


Treat Wounds 


291h 


Attributes 


2 


472h 474h 


263h 


Instrument 


292h 


Exposami 


3. 


48Dh 48Fh 


264h 


Lock* 


293h 


Odem Arcanum 


4. 


4A8h 4AAh 


265h 


Pickpocket 


294h 


Penetrating 


5. 


4C3h 4CSh 




IltUltiT« 


295h 


Sensible 


6. 


4DEh 4E0h 


266h 


Danger Sense 




Illusion 


7 


4F9h 4FBh 


267h 


Perceptlon 


296h 


Chameleony 


8. 


514h 516h 


Umlejetnosci ispell valuei) 


287b 


Duplication 


9. 


52Fh 531h 




DUpeU 


298h 


Camoullage 


10. 


54Ah 54Ch 


26Ah 


Dominatton 


299h 


Witch's Knot 


11 


563h 567h 


26Bh 


Destruclibo 


rjmiejatnosci (moit iptUt) 


12 


580h 582h 


26Ch 


Gardianum 




Combat 


13. 


59Bh 59Dh 


26Dh 


lllusions 


29Ah 


Lightning 


14 


5B6h 5B8h 


26Eh 


Transformation 


29Bh 


Darkness' Powet 


15. 


SDlh 5D3n 






29Ch 


Iron Rust 


16 


5ECh SEEh 



W offset w kolumnie rodiai wpisujemy dwubajtowa liczbe od Ol 00h (Swotd) do DB 01h 
(Ell Hörn) - niestety. brak tutaj mieisca, aby wypisac wszyatkie przedmioty (peina. usle 
znajdziecie oczywiscie w DDTpack). 

Aha. pod offsetem 2AEAh zawaita jest mformacja o funduszach calej grupy 
Marcin Wlcaaxy 

C I E K A WO ST KI WU J A ZEN O N A 
Carmageddon (PC) 

W podkatalogu DATA\CARS zna]du)e sie kilkadziesiat pliköw lekstowych. Kazdy z nich 
odpowiada za jeden 3amochöd - wystarczy teraz zmienic nazwe pliku na inna. (np. 
B1CAPC.TXT na ANNIECAR.TXT). odpowiedmo poprawic pierwsza. lmnk* i jt)J mozemy 
jeehae np. duzym APC. a policyjne wozy zamiemc na jakies gruchoty. Poza tym. mozna 
eksperymentowac z rotnymi danymi w vra. plikach 

Zreszta., wiekszosc phkOw .TXT zawiera bardzo ciekawe informa 
Marcin Wlchary 

Perfect Weapon demo (PC) 

Phki o rozszerzemu -BW w podkatalogu BACKBIN to obrazki BMP. 

Marcin Wichary 






i& 



SimPark (PC) 

Plik SIMPARR.SMK z podkatalogu DATA to zwykry obrazek w formacie BMP. 
DJ Don Johnson 

LUDZIE E MAILE PISZA 

Hubert Czaja Maxcin Migajski PawBuch ora2 Sana przyslali edytory, 
klöre mozecie znalezc na poprzednim i aklualnym kompakeie Gamblera. 
Ctaciatbym im za lo podziekowac. Dziekuje röwniez ViCowi za pomysty 
dotycza.ee edytora dyskowego. 

Trzymajcie sie! 

Marcin Wichary (mvricharTqpolbox.com) 
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Wrzesniowa edycja Klubu 
bedzie troche nietypowa, ze 
wzgledu na nieobecnosc ZooltaRa. 
Jego los jest nam blizej nieznany, 
a misja tak tajna, ze nie wie o niej 
nawet KGB, nie möwiac juz o 
czlonkach redakcji... Nie zrazem 
wakacyjna, dezercja, autoröw, 
postanowilismy jeszcze raz 
udowodnic Swiatu, kto tu rzadzi. 
Zadania wyciagniecia Waszej 
ulubionej czesci pisma 
z grzaskiego bagna nieiöbstwa 
i dekadencji podjaäem sie ja, ihe-one-and-only, RooS. Dzisiejszy odcinek 
bedzie lepszy od wszysikich, jakie do tej pory czylaliscie. Lepszy nawel 
od ulirachlonnych Always ze skrzydelkami. 

Zacznijmy nietypowo, od wiadomosci ze swiata Quake'a. 
Firma id Software oglosila w maju, ze podpisaia kolejne umowy 
licencyjne na technologie Ouake'a i Ouake'a 2, na ogölna sume 5 min 
USD. Dodajac do tego 1.5 min sprzedanych kopii gry i poprzednie licencje 
(Hexen 2, Mission Packs itd.) mozna zrozumiec, dlaczego John Carmack 
rozdaje swoje Ferrari na targach komputerowych... 

Prace nad Quake 2 ida. pelna. para.. Engine gotowy jest w okoio 95%, 
najwiecej roboty maja w tej chwili projektanci poziomöw, graficy, czyli 
ogölnie - „artysci". Gdy czytacie te slowa, byc moze jest juz dostepny 
Qteit 2 - testowa wersja Quake 2, zawierajaca trzy pierwsze poziomy 
z gry. To, ze bedzie, wiadomo na 99,9%. Nie wiadomo tylko, kiedy (jak to 
zwykle z id bywa). Sama gra zmieni sie bardzo. Pod wzgledem grywalnosci 
w trybie Single player ma byc poröwnywalna z Duke Nukem 3D lub Hexen. 
Kazdy level bedzie doslownie „nadziany" zagadkami, ktöre maja byö 
o wiele atrakcyjniejsze, min. dzieki szerokiej interakcji ze srodowiskiem 
(milosnicy Diuka beda w siödmym niebie). Brori zmieni sie w catosci - 
arsenal o wiele bardziej zröznicowany i, miejmy nadzieje, lepiej wywazony. 
Pamietacie Railgun z Erasera? Bedzie w Quake 21 Minigun tez bedzie. I 
pistolet. I tysiac innych :) Co ciekawe, brori na ekranie widziana jest 
troche .z boku", podobnie jak w Diuku. W czasie, gdy gracz sie nie rusza, 
widac jak komandos nerwowo przebiera palcami po kolbie... 

Przeciwniköw bedzie mnöstwo. Prawie dwa razy wiecej niz w pierwszej 
czesci gry. Wszyscy otrzymaja nowe algorytmy sztucznej inteligencji, 
dzieki czemu beda mogli np. gonic gracza przez CALY level, nie gubiac 
drogi. Nie widzac przeciwnika, zajma sie soba, wolny czas poswiecajac np. 
na czyszczenie broni. Dia mnie to bomba, na miare zachowania sie 
Obcych z MDK. Pojawia sie dwa nowe klawisze: „use" oraz .duck" - efekt 
podobny do kucania znanego z Ksiecia. Akcja gry osadzona jest w 
przyszlosci, zrezygnowano z symboliki religijnej (przez niektörych 
uznawanej za satanistyczna.). 

Na koniec slowo o wymaganiach - minimum zostalo okreslone na P90 
i 16 MB RAM (nie bedzie wersji DOS). Prawda jest jednak taka, ze jezeli 
nie kupicie sprzetowego akceleratora, wykorzystujacego kose Voodoo, 
posmakujeeie zaledwie polowe slodyczy plyna,cej z nowego produktu id. 
Czujcie sie ostrzezeni. 

Druga wedle „waznosci" gra, jaka ukaze sie w tym roku, jest Hexen 2. 
Tworzony w oparciu o engine Ouake'a, wniesie do gatunku troche 
usprawnieii, z ktörych najciekawiej zapowiadaja. sie „efekty srodowiskowe". 
np.: burza, deszcz, opadaja.ee liscie, szczury biegaja.ee po podlodze 
karezmy itp. Podobnie jak w pierwszej czesci, bedzie mozliwosc wyboru 
klasy postaci (m.in.: wojowmk, nekromanta, paladyn), przy czym kazda 
z nich obdarzona bedzie charakterystycznyrai dla siebie umiejetnosciami 
(np. wojowmk porusza sie szybciej niz mag), ktöre w trakcie gry trzeba 
bedzie rozwijac (pomoze w tym ksiega magii). Dia kazdej klasy 
zarezerwowano kilka rodzajöw broni - w sumie ma byc okolo dwudziestu. 
Z ciekawszych wymienie chociazby sierp i mlot. Architektura poziomöw 
jest tak niewiarygodnie piekna (i skomplikowana), ze to fizycznie 
nieraozliwe, aby gra sprawnie biegala bez .dopalacza". Zaczynam sie 
powtarzac,,, 

Smutna wiadomosö dla graezy nie majaeych dostepu do sieci: Hexen 2 
prawdopodobnie, a Quake 2 prawie na pewno, nie beda umozliwiac gry 
przez modern (i kabel null-modem). Tak przynajmniej twierdza programiäci 
w chwili, kiedy pisze ten tekst. Termin wydania juz zostal przekroezony. 
Gdybym miat sie zakladac o duze pienia.dze, postawilbym na przelom 
pazdziernika i listopada 1997. 

Tyle o grach znanych i od dawna oczekiwanych. Opröcz tej pary 
w kolejce do duzych pieniedzy czeka kilka produktöw, z ktörych kazdy 
wart jest poswi^cenia chwili uwagi. Czy dlatego, te wszystkie wykorzystuja 
engine Ouake'a? Tak. 

John Romero wie, jak tworzyc atmosfere oczekiwania. Co tydzieh mozna 
posluchac go na zywo w audycji radiowej „Storm Front", transmitowanej 
przez Pseudo w technologii RealAudio (http://www.pseudo.com), regularnie 



tez pojawiaja sie kolejne z nim wywiady. Zobaczymy, jak to wplynie na 
jakosö jego gier. Praktycznie kazde duze äwiatowe pismo wydrukowalo juz 
obszerna. relacje z wizyty w Dallas, wychwalajac przy tym pod niebiosa 
geniusz Janka, wedtug niektörych - „twörey Ouake'a". Prawda jest jednak 
taka, ze Romero to tylko jeden z wielu klocköw ukladanki, jaka do tej pory 
byta id... 

Daikatana. bo tak brzmi tytul nie narodzonego jeszcze dziecka ION 
Storm, firmy Johna Romero, to kolejna strzelanka FPP. Mocna. strona. gry 
wydaje sie przede wszystkim fabula. W czasie przygody gracz ttzykrotnie 
przeniesie sie w czasie: do starozytnej Grecji (2030 p.n.e.), 
sredniowiecznej Norwegii (560 n.e.) oraz futurystycznego San Francisco 
(2030). Kazdy etap bedzie niösl inne wyzwania, w kazdym dostepne beda 
inne, zgodne z duchem czasöw typy broni (w sumie 32 rodzaje) oraz 
przeciwniköw (60 sztuk). Akcja kreci sie woköl magieznego mieeza, 
pozwalajaeego odbywac podröz w czasie. Na screenshotach. ktöre 
widzialem, rewelacyjnie prezentuje sie padajaey snieg. Prawie czuö mröz! 
Termin wydania wyznaczono na grudzieö 1997 r., ale osobiscie BARDZO 
wa.tpie, czy zobaczymy gre w sklepach w tym terminie. 

Zaloga Hipnotic Interactive niedawno zmuszona byla zmienic nazwe na 
Ritual Entertainment, ze wzgledu na klopoty prawne z zarejestrowaniem tej 
pierwszej. Nie przeszkadza im to jednak pracowac w pocie czola nad gra 
SiN, ktörej premiera, tradycyjnie juz, przewidziana jest na Gwiazdke br, 
Akcja osadzona jest w przyszlosci (XXI wiek). Gracz jako najemnik 
pröbuje powstrzymac pewna kobiete od przejecia kontroli nad miastem 
(podobnie jak w Tekwar chodzi o rodzaj narkotyku, heh, wszystko juz 
kiedys bylo). Wielkich nowosci raezej nie bedzie, choc wypada wspomniec 
o programowej obsludze 16-bitowego koloru. Takie rozwiazanie pociagnie 
za sobq zwiekszone wymagania - bez P166 nie ma co myslec o plynnej 
grze. 

Ostatnia z gier wykorzystujacych engine Ouake/Quake 2, o ktörych 
pisze szerzej, to Half-Life malo znanej dotqd na rynku, amerykariskiej 
firmy Valve. Fabula jak zwykle sztampowa - weielajae sie w postac 
naukowca, ktöry dokonal makabrycznego odkrycia, nalezy uciec z 
zawalonej potworami bazy. A propos potworöw -najwi^ksza bestia ma 
DZIESIECIOKROTNIE wiecej poligonöw niz Shubl To jest dopiero 
osiagniecie! Co ciekawe, proporeje grywalnoSci (multiplayer/single) 
zostana odwröcone i samotny gracz bedzie, zdaniem autoröw, zachwycony 
czekajaca go przygoda. Wszystko okraszone 16-bitowym oswietleniem, 
efektami przezroczystoÄci i rozbijajacymi sie szybami - wyladuje na 
naszych dyskach juz w listopadzie. Nie radze jednak wstrzymywac 
oddechu. 

Tyle dobrych wiadomosci, Teraz troche informaeji o firmach, ktöre 
dzieki ciaglemu przesuwaniu terminöw wydania gier moga. w rezultacie 
obudziö sie z reka w noeniku. 

Apogee przygotowuje na I polowe 1998 r. kolejna czesc przygöd 
Ksiecia: Duke Nnkem Forever, ktöra ma wykorzystywac engine... Quake'a 2. 
Frey, gra bedqca w przygotowaniu prawie tak dlugo jak Quake, nie rokuje 
dobrych nadziei na przyszlosö. PODOBNO ma sie ukazaö jeszcze w 1998 r. 
(moze sie chlopcom uda), ale bez sprzetowych dopalaczy nie bedzie 
w ogöle dzialala, Zycze szczescia w podboju rynku. 

Unreal... Trudno cokolwiek na ten temat powiedzieö. Teoretycznie, 
prace wei^z trwaja., programisci regularnie informuja publike, co nowego 
udalo im sie zaimplementowaö w trakcie przerwy na lunch, ale nie 
dobrego na razie z tego nie wynika. Demko pokazane na E3 nawet na 
ludziach bardzo pozytywnie nastawionych do gry i z niecierpliwoscia. jej 
wyczekujacych, zrobilo tylko „dose dobre" wrazenie. Nawet w polowie nie 
tak dobre, jak demko Quake 2. Niektörzy „wieley" otwarcie möwili, ze 
z Unreala nie juz nie bedzie. Pozyjemy - zobaczymy, ale jedno jest pewne: 
konkurencja w grudniu bedzie bardzo silna. 

Na koniec cos, na co wielu z Was czeka z utesknieniem, Jedi Knight 
O tej grze wiadomo juz tyle, ze nie mam zamiaru po raz kolejny pisac 
banalöw o swietlnym mieezu i uzywaniu Mocy. NapiszQ za to cos innego. 
Bardzo niemilego. Otöz John Carmack komentujac targi E3 stwierdzil, ze 
pewna bardzo znana firma moeno sie zdziwi, gdy ich gra zostanie 
opublikowana dlugo po pojawieniu sie na rynku Quake 2. Ta. bardzo znang 
firma moze byö Sierra wydajaca Half-Life lub wlasnie LucasArts. Jak dlugo 
jeszcze jestescie gotowi czekac? :) 

Cokolwiek jednak sie zdarzy, tegoroczne swieta Bozego Narodzenia 
zapowiadaja sie rewelacyjnie. Jezeli swiatlo dzienne ujrzy choc polowa 
zapowiadanych produkeji, nie bedzie nudno... 

RooS 

PS Prywatna uwaga do Pilota Nightmana z Klubu Symulowanego: na 
Monza mam czas lepszy od Ciebie o 9 s (1:22,228), na Hockenheim 
wykrecam 1:43 z groszami (uzywajac wylacznie klawiatury; tak, mam 
zapisane hot-lapy). Co Ty na to? 
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Witam w oslatnim prawdziwie wakacyjnym odcinku Gildii. Zbliza sie jesieh 
i dobtze. Zamiast spedzac czas nad brudnyra morzem (opalajac sie w 
proraieniach niezdrowego slorica), w zapaskudzonym lesie czy mebezpiecznych 
görach, bedziemy raogli z czyslym sumieniem zasia.sc ptzed ekianem 
komputera 1 poswiecic sie naszym ulubionym grom role-playing. Poniewaz 
zainteresowarue gra Diablo wydaje sie nie slabna.c - mimo ze gra ma juz 
ponad pol roku - postanowilera otworzyc na lamach Gildii Diablo Cave. czyli 
Jaskinie Diablo. Chcialbym. aby znalazly sie tarn rözne ciekawostki, a wiec: 
najbardziej mteresujace pizedmioty (zwlaszcza unikalne), jakie zdobyliscie 
badz kupiliscie, charakterystyki Waszych bohateröw (oczywiscie tych nie 
edytowanych - badzmy uczciwi) czy pizebieg sesji multiplayeiowych. 

KONKÜRSY 

Prawidlowe odpowiedzi w konkursie 7/97: 

1. Najdrozsza gra role-playing w hisloni to Final Fantasy VII. 

2. Akcja gry Mighl & Magic 3 rozpoczyna sie w miescie Fountain Head. 

3. W Lands of Lore druzyna moze skladac sie maksymalnie z 3 cztonköw. 

Konkurs z numeru 6/97 wygral Master Wizard l on otrzymuje gre Eye of 
the Beholder 3, ufundowana przez 1PS Computer Group 
I nowy konkurs: 

1. Co oznacza skröt THACO? 

2. Jak nazywa sie system RPG (niekomputerowy). w ktörym wystepuja. 
hobbici? 

3. Jaki slynny cykl role-playing wydala firma Silmarils? 

DIABLO CAVE 

Na dobry poczalek chcialbym pochwalic sie moim bohaterem. Otöz 
czarodziej Ordoz dzielnie doszedl do 34. poziomu doswiadczenia, a jego 
charakterystyki prezentuja sie nastepujaco: Siia - 45(95), Magia - 222(294), 
Zrecznosc - 72(103), Zywotnosc - 35(66), Armor Class - 196. To hit - 126%, 
Damage - 33-36, Life - 108, Mana - 661, Resisl - max all. Ordoz jest pizyodzia- 
ny w Jade Crown of Gianls (A10, resist all 30%. slrenght -19), Awesome Plale 
(A62 *149%A) i Obsidian Shield (A12, resist all 34%), walczy za pomoca sztyletu 
Wizardspike (• IS magic, «35 mana, resist all 15%) i nosi nastepujace ozdöbki: 
Amulet of the Zodmc (»18 all). Ring of the Heavens («13 all) oraz Ring of 
Wizardry («26 magic). Poza tym zawsze ma ze soba Dragon's Staff of Apocaly- 
pse (a nuz sie przyda). Problemem Ordoza jest nadmiar pieniedzy (nie ma co 
kupowac!) oraz to, ze w czasie calej kampanii udaio mu sie czar Fireball 
podmesc zaledwie na drugi poziom (zlosliwosc losu!). Inne wazne czary 
(Charged Bolt. Firebolt, Holy Bolt, Chain Lightning. Guardianj-wyszkolil do 
maksimum, udaio mu sie poznac röwniez zaklecia czwartego poziomu: Bone 
Spint, Teleport. Golem, Blood Star. Marzy o tym. aby znalezc ksiege z czarem 
Apocalypse, Czy jest to w ogöle mozliwe? Ordoz lubi wszystkie potwory opröcz 
Blood Knightöw (chyba), ktörzy maja czesciowa odpornosc na ogieh i calkowita 
na blyskawice. Strasznie ciezko sie z nimi walczy. 

Aha, zwracam honor czarowi Guardian Przekonany Waszymi listami 
zdecydowalem sie na stosowanie tego zaklecia i efekty sa piekne. Wejsc do 
pomieszczenia pelnego potworöw, wstawic im z 10 Guaxdianöw, wyjsc i sluchac 
jeköw konajacych wrogöw - to prawdziwa radosc dla uszu! Natomiast 
pröbowalem bawic sie czarami Bone Spiril i Blood Star, ale skutki sa raczej 
zalosne. Szkoda tez. ze Golem jest takim slabym potworkiem (i ze po rzuceniu 
nastepnego czaiu pierwszy Golem sie rozpada). bo mogloby byc zabawnie. 

NOWOSCI 

Na rynku pojawily sie ostatnio dwa produkty, ktöre, niestety, nie zostana 
opisane w Gambletze. poniewaz najprawdopodobniej nie beda mialy polskiego 
dystiybutora. Pierwszym z nich jest skladanka 12 gier ze swiata Forgotten 
Realms, a znajduja sie 'am: Pool of Radiance, Curse of the Azure Bonds, Secret 
of the Silver Blades, Pool of Darkness, Hillsfar, Eye of the Beholder 1-3, 
Dungeon Hack. Gateway to the Savage Frontier, Treasures of the Savage 
Ftontier oraz Menzoberranzan. Poslugujac sie powszechnie znanymi czarami, 
sprowadzilem ten komplet ze Stanöw, placac zaledwie 40 USD (wledy 120 zl), 
co nalezy uznac za cene bardzo atrakcyjna,. Co prawda, sa to stiaszliwe 
starocie, ale Dungeon Hack. Beholdery czy Menzoberranzan nadal moga sie na 
rynku obronic. Reszta gier strasznie iraci myszka- Umowna grafika, skompliko- 
wany system tworzenia postaci (zwlaszcza od strony graficznej), zawiklany 
interfejs, w ktörym wcale nie tak latwo sie potapac i nie iak latwo go stosowac 
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- to wszystko skutecznie zniecheca do zabawy Ale lizeba pamietac, ze te gry 
powstaly przed calymi wiekami. jakos w kilka lat po epoce lodowcowej 1 to je 
tlumaczy. Przyznam jednak. ze po pröbach zagrama w Pool of Radiance 
uznalem, ze nie mam juz cierpliwosci do takich gier. A pamietam jak pare lai 
temu skohczylem bliimaczo podobna sene Krynnu (Champions ltd.) 1 bawilem 
sie callaem niezle. Jednak wszystkich, ktörzy moga sprowadzic sobie gry 
z zagrarucy (karta kredytowa, wyjazd itp.) zachecam do kupna tej skladanki - 
40 USD to nie tak wiele za, jakby nie bylo, zestaw superklasyki. 

Druga gra, o ktörej chcialbym napisac, to Shadow Over Riva, dlugo oczekiwana 
Irzecia czesc cyklu Realms of Arkania (przedtem Blade of Destiny, Star Trail). 
Niestety, gra zawodzi na calej linii. Mozna powiedziec, ze auloizy nie wysilili sie 
zbytnio, przenoszqc caly system znany z poprzednich czesci 1 robiac jedynie 
pewne kosmetyczne poprawki w oprawie graficznej. Nadal pozostal bardzo 
skomphkowany syslem tworzenia postaci (choc ma on swoje uioki). a takze 
falalnie rozwiazany problem walki oraz porozumiewama sie z napotkanymi 
posiaciami. Shadow Over Riva jest gra, klöra obrorulaby sie. byc moze, trzy, cztery 
lata temu. Dzisiaj jest tylko swiadectwem na to, jak gier role- playing robic nie 
nalezy. Z reka na sercu przyznaje, ze w Shadow Over Riva nie gralem zbyt dlugo. 
Po prostu, znudzilem sie P° kilku godzinach i nie obchodzilo mnie, co stanie sie 
ze swiatem am z moinu bohaterami. A poniewaz te gre zapowiadano od. bodajze, 
dwöch i pol roku. taka realizacje trzeba uznac za calkowita kleske Ale jezeli ktos 
z Was graä w Shadow Over Riva 1 bawil sie dobrze, to zapraszam do dyskusji. 

LISTY 

.Posluluje o zlikwidowame zapchajdziury, jakq jest opowiadanie. W numerze 
7/97 opublikowaliscie .Milosnika Magii" autorstwa diAblo. Powiem krötko - to 
bylo zalosne. Po co marnowac miejsce na watpliwej jakosci „lalenty" czytelni- 
köw? Poza tym chyba kupuje gazete elektronicznych szuleröw. a nie jakis 
odlam Fantastyki. Jeszcze tylko mala uwaga. Nie wiem, dlaczego uznales gre 
Diablo za RPG? Wszem i wobec wiadomo. ze jest ona w 90% ziecznosciowa! 
Mam nadzieje, ze potrafisz sie jakos z tego wytlumaczyc? Zwatpilem w Twoje 
kwalifikacje, gdy wykrylem ten kwiatek. ale uznaje to za wypadek przy pracy." 

Thlef 2000 

Nigdy nie watp w kwalifikacje Jego Arcymagowosci 1 To zbrodnia stanu! 
A teraz do rzeczy. Gra role-playing to laka, w ktörej: po pierwsze - bohater 
lub bohalerowie podlegaja przeraianom fizycznym 1 (lub; psychicznym na 
skutek zdobywanego doswiadczenia, a po drugie - istnieje pewna ciagtosc 
fabularna lub opowiadana jest pewna hisioria. Na lemat Diablo nie mam 
wajpliwosci - to z cala pewnoscia role-playing. To, ze walka loczy sie w czasie 
rzeczywistym, a wiec gra dodatkowo wymaga zrecznosci w poslugiwaniu sie 
myszka, nie ma nie do rzeczy. Gorzej jesi z programami takimi, jak Shadowca- 
ster, Blood Omen: Legacy of Kam czy Stnfe. Tarn nie ma punktöw doswiadcze- 
nia, bohater nie jest lez charakteryzowany za pomoca cech (albo, jak w Stiife, 
jest to umowne). A jednak niektörzy nawet te gry zaiiczaja do role-playing. 

Teraz odnosnie opowiadania. Jego obeenose w numerze zalezy od Was 
(przysytacie teksty) 1 ode mnie (decyduje, czy sa. na poziomie drukowalnosci). 
Akural w dotychczasowych przypadkach nie mialem oporöw, bo opowiadanka 
wydawary mi sie zabawne. Jasne, ze nie byla to Wielka Sztuka, ale zröbcie 
Wielka Sztuke na 1/3 strony i jeszcze na zadany temat! 

NÄ JLEPSZA GRA ROLE-PLAYIN G 

W poröwnaniu z numerem 4/97, gdzie po raz ostatni drukowalismy wyniki 
Ankiety, zmienilo sie niewiele. Czolöwka pozostala taka sama, z tym ze Diablo 
w szybkim tempie gom Daggerfalla. 

1. DaggerfaU - 129 pkt. 

2. Diablo - 112 pkt. 

3. Betrayal at Kroador - 89 pkt. 

4. Stonekeep - 62 pkt. 

5. Dungeon Muter 2 - 56 pkt 

W tym numerze nie publikujemy Ankiety RPG z uwagi na fakt, ze zaröwno 
tytuly, jak i nazwiska nadawcöw ostatnio ciagle sie powtarzaja- Zaczekajmy, az 
wyjdzie ktörys z wielkich, zapowiadanych tytulöw (Lands of Lore 2, Betrayal in 
Antara, Fallout czy Might & Magic 6). Jedno jest dla mnie zaslanawiajace - 
czasem glosujecie na gry, ktöre z RPG maja tyle wspölnego. ze leza obok na 
pölee w sklepie (Tomb Raider) albo na programy. ktörych jeszcze nikt na oczy 
nie widzial (Might & Magic 6, Lands of Lore 2). Hmmm... 

■t. areymag sztabowy Erectns Magnificu», Pogrome« Trolli, Goblinow, 
Alexow, Ogrow i Lnnego, *zwendaJa.cego tie pod nogami talalajstwa 

PS Dziekuje za listy o Diablo Michalowi Wolahskiemu, Lordowi Mavenckowi 
i innym Czytelnikom. Sir Gregor, nie jestem w stanie odpowiedziec na Twöj hs! 
l rozwiazac Twoich problemöw. Ja juz po prostu nie pamietam tej gry! Jezeli 
rozwiazame w Gamblerze nie wystareza. scia,gnij z tnternetu 







Czesc KS Gamblerowcy! 

Po sierpniowych perturbacjach syluacja w 
KSG wraca do normy. Nie jest to powröt 
triumfalny - na polskim rynku gier sportowych 
panuje letni zastöj. Ale na btak lematöw nie 
mozemy narzekac. W tym miesiacu zajmiemy 
sie hokejem na lodzie i coraz popularniejszym 
golfem. 

Sekcjahokeja 



Taktyki zwyciestwa do NHL '97 (PC CD-ROM) 

„Oto garsc porad na temat: JAK STRZELlC BRAMKE? 

1. Jedziesz przy prawej bandzie w strone bramki przeciwnika. Kiedy 
znajdziesz sie przed bramka, skrecasz w lewo i jedziesz w poprzek 
boiska. Przy pierwszym slupku wciskasz klawisz strzalu i puszczasz go 
na srodku bramki. Ladujesz w ten sposöb kra.zek w dlugi rög i gol! 
Biamkaiz, w wiekszosci przypadköw, jest bez szans, Mozna taka akcje 
przeprowadzic takze lewa. strona. lodowiska. Taktyka ta sprawdza sie 
w 90%. 

2. Innym sposobem, znacznie trudniejszym, jest pröba „przedryblowania" 
bramkarza. Nalezy jechac prosto na bramke przeciwnika, zjechac na 
ktörys ze slupköw i w odpowiednim momencie strzelic w dlugi rög. Strzal 
nie moze byc zbyt mocny. Ta taktyka wymaga duzej wprawy w operowa- 
niu kijem. 

3. Klasyczne sposoby na umieszczenie krazka w siatce to: objechanie 
bramki i strzelenie przy krötkim slupku oraz strzal z niebieskiej linn 
i dobitka (jesli bramkarz jest slaby, nie trzeba nawet dobitki)." 

Michal Kaminski 

Sekcja golfa 

Troche historii 

„Drzewo genealogiczne golfa si^ga swymi korzeniami czasöw Cesarstwa 
Rzymskiego. Rzymianie nazywali te gre .poganica" i uzywali do niej specjal- 
nych kijöw i pilek. Rzymskie legiony zaszczepily t^ gre narodom podbitym, co 
tlumaczy niemal jednoczesny rozwöj gier zblizonych pod wzgledem zasad 
w kilku pahstwach sredmowiecznej Europy: „cambuca" w Anglii, .jeu de maü" 
we Francji, „het kolven" w Holandii. Wszystkie zakladaly przeprowadzenie pilki 
przez pola za pomoca, specjalnie do tego przygotowanej laski. 

Dalszy rozwöj golfa zwiazany jest przede wszystkim z Wyspami Brytyjskimi. 
To tu w roku 1SS2 powstal pierwszy staly tor golfowy, St. Andrews of Scotland, 
a w 1608 r. pod patronatem Kröla Jakuba I zalozono pierwszy klub golfowy 
o nazwie Royal Blackheath Club. Nastepna. epokowa. data, jest rok 1754, kiedy 
w The Royal and Ancient Golf Club opracowano pierwsze skodyfikowane 
przepisy golfa. 

Do Ameryki Pölnocnej golf dotarl okolo 1650 r. za posrednicrwem osadni- 
köw holenderskich. Pierwsze wazniejsze zawody na tym kontynencie rozgrywa- 
ne byly wedlug przepisöw angielskich (RAGC), a po utworzeniu w 1894 r 
United States Golf Association, organizacji powolanej do kierowaiua sprawamt 
zwiazanymi z gra golfa w USA, grano wedlug przepisöw przez nia. ustanowio- 
nych. Przepisy amerykanskie röznily sie od angielskich dose znacznie, co 
uniemozhwialo rozgrywanie miedzynarodowych zawodöw. Orgamzacje 
zajmujace sie golfem spotykaly sie wielokrotnie w celu unifikaeji przepisöw. 
Ostatni raz mialo to nuejsce w roku 1951 i wöwczas nastapilo calkowite 
niemal zatarcie röznic. Nie osiagnie/to porozumienia jedynie w sprawie 
wielkosci pilki. 

W XX wieku golf zyskal szeroka. popularnosö na calym swiecie. Najwiekszy 
prestiz ma oczywiscie w krajach anglosaskich, ale wraz z awansem cywilizacyj- 
nym do grona wielbicieli tej dyscypliny dolaezaja kraje Azji oraz Ameryki 
Poludniowej. Wspölczesnie rozgrywane sa zawody w konkurenejach amatoröw 
i zawodowcöw, kobiet 1 mezczyzn, indywidualne l druzynowe. Do najwiekszych 
imprez golfowych naleza; turniej Masters, otwarte mistrzostwa USA, otwarte 
mistrzostwa Anglii, Australia Open oraz puchar Rydera." 
Marcin Mielniczuk 



Tiger Woods 

.Chyba zaden sporto- 
wiec nigdy wczesniej nie 
osiagnal tak wiele, w tak 
krötkim czasie. W ciagu 
7 miesiecy Eidrick .Tiger' 
Woods stal sie legenda 
sportu, a jego nazwisko 
wymawia sie w Stanach 
Zjednoczonych jednym 
tchem z Pelem, Muhama- 
dem Ali i Michaelem 




Jordanem. W wieku 21 lat zawojowal swiat golfa (wygral najbardziej 
prestizowy turniej, Masters Toumament, röznica 12 uderzen), zawladnal 
wyobraznia. milionöw ludzi, ktörzy nie nie wiedzq o tej grze i blyskawicznie 
doszedl do slawy i fortuny. Liczac tylko wplywy z reklam (Nike, Titleist/ 
Cobra - sprzet do golfa, Planet Hollywood International i American 
Express), w ciagu niespelna roku zarobil 15 min USD!!! 

Ten fenomenalny chlopak to pomost mi^dzy rasami i narodami. Jego 
mlodosc, a zarazem dojrzalosc sprawia, ze tlum sie z nim identyfikuje. 
Potrafi porwac publicznosc! W krötkim czasie stat sie bardzo wplywowa 
osoba. Wzrost ogladalnosci transmisji telewizyjnych turniejöw golfa 
i rosnaca Iiczba widzöw na polach golfowych to, niewatpliwie, jego zasluga. 
W dodatku Tygrys jest Amerykaninem afro-azjatyckiego pochodzenia (matka 
jest Tajka), co moze wywrzec znacznie wiekszy wptyw na popularnosc tej 
dyscypliny w krajach regionu Pacyfiku niz w USA. Wielu juz teraz widzi 
w nim osobe, ktöra zniweluje röznice miedzy Afro-Amerykanami a Ameryka- 
nami pochodzenia azjatyckiego, miedzy czarna a biala Ameryka, miedzy 
uprzywilejowanymi a uposledzorymi. 

A co ten Azjato-AIro-Amerykanin obehodzi nas, Polaköw? Jak dotych- 
czas, niewiele. Choc moze sie to zmienic za sprawa telewizji satelitarnej 
i staeji Canal Plus Polska, a wkrötee moze i gier komputerowych. Najwieksi 
producenci software'u pewnie juz poczynüi pierwsze kroki, aby ich gry 
.Tygrys" firmowal swoim nazwiskiem." 

Greertfighter 2 Warszawy 

Ktöra gra jest najlepsza? 

„Obecnie na (swiatowym) rynku sa trzy tytuly, ktöre zdominowaly 
zabawe w golfa na komputerze, Dia Polaköw brzmia one dose obeo, gdyz 
bardzo trudno znalezc choeby jeden z nich w naszych sklepach 
z oprogramowaniem. Moja wlasna klasyfikacja tych programöw prezentuje 
sie nastepujaco: 

Klasyfikacja ogolna: 

1. PGA Tour Pro (EA Sports) 

2. Links LS (Access Software) 

3. Front Page Sports Golf (Sierra) 

Kategoria „Grywalnosc": 

1. PGA Tour Pro - za mozliwosc rozgrywania wieloosobowych turniejöw 
przez Internet i na jednym komputerze. 

2. FPS Golf - System uderzenia „Trueswing" jest fenomenalny. Rewolucyjny 
w swojej dziedzinie, ale zachowanie sie pileezki wymaga dopracowania, 

3. Links LS - brakuje opeji „toumament play", przez Internet nie gra sie tak 
dobrze jak w PGA Pro, mechanizm uderzenia (tzw. tri-click) powinien 
byö zastapiony bardziej realistycznym. 

Kategoria „Grafika": 

1. PGA Tour Pro - grafika wyglada bardziej realistycznie niz malowane 
przestrzenie w Links LS. Poröwnanie wersji np. toru Pebble Beach 
wypada zdecydowanie na korzysc PGA Pro. 

2. Links LS 

3. FPS Golf (bardzo nie lubie polygonalnych ludziköw)." 

Greenfighter z Warszawy 

Poradnik Pocza.tknja.cego Golfisty (cz. 2) 

3. Piika i doiek 

Piieczka golfowa ma ärednice od 4 do 4,3 cm i jest wypelniona w srodku 
plynnym polimerem w otoczce kauezukowej pokrytej twarda masa z wypustka- 
mi. Ksztalt - oczywiscie okragly. Doiki maja srednice 10,8 cm i minimalna 
glebokosc 10 cm. 

4. Pole golfowe 

Möwiac fachowym jezykiem, pole do gry w golfa jest terenem otwartym 
o urozmaiconej konfiguraeji, pokiytym glöwnie trawa. Na jego powierzchni. 
dochodzacej do 50 hektaröw, znajduje sie 9 lub 18 toröw o dlugosci od 100 do 
600 jardöw (1 jard - 0,9144 m). Najwieksze imprezy golfowe odbywaja. sie na 
polach majaeych 18 toröw. 

Kazdy tor sklada sie z trzech czesci: pola rozpoczecia gry, przestrzeni 
poäredniej oraz pola otaczajacego dolek (na ekranie monitoia latwo je 
poznac po kolorze trawy). Piel^gnacji wymaga szczegölnie ostatnie z nich. 
Teren woköl dolka musi byc porosniety krötko przystrzyzona trawa o miekkim 
zdzble. Na przestrzeni posredmej moga wystepowac rözne przeszkody 
naturalne: drzewa, krzewy, zbiorniki wodne, rowy, kanaly i doly wypelnione 
piaskiem. 

Wrzesniowy Kristoff (kristoff@lnpns.waw.pl) 
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Wakacje dobiegty konca. Stalo sie- Czas wziac sie do toboty 1... oczywiscie 
zasiasc przed komputerem, aby znöw dojsc do mistrzostwa w pokonywaruu 
wirtualnych pilotöw, marynarzy czy kierowcöw. Zapraszam do kolejne] porcji 
WTzesniowo-post-wakacyjnej leklury. Standaidowo, jedna slrona pelna najwspaiual- 
szego symulatorowego mi^cha. 

Qgtoszenie 

Sprzedam molorower parowy plasia dwusladowy. wtrysk. katalizator. ABS. 
klimatyzacja. el. szyby. eL lusterka, eL krzeslo. Stan idealny Bezwypadkowy 
Tel. 0603001-997. 

Za faje ra, 

Chcialbyni sie teraz podzielic z Wami moimi doswiadczeniami z gry The Need 
For Speed 2. Nie jest to do konca symulatoi - po prosiu wyscigi, ale siedzi sie 
(zazwyczaj) w srodku samochodu, wiec bhziutko stad do stuprocenlowych 
symulaioröw. Poza tym. röwnie duzo luiaj elementow realistycznych 1 nierzeczywi- 
stych. 

Jesi tu McLaren Fl. ktöry jest klasa sama dla siebie, lialdesign Cala. isdera 
Commendatoie 112i, Ferrari F50, Jaguar XJ220, Ford GT90 i Lotus GT1. Jak widac, 
samochodow sporo, ale twörcy chyba nie trafili z ich doborem. Co w towarzystwie 
potworöw osiagajacych predkosci grubo powyzej 300 km/h robi Lotus Esprit V8, 
ktöry nie jest w stanie zblizyc sie do tej granicy nawet z görki z dobrym wiatrem? 

Ja uzywam tylko dwöch samochodow - McLarena i Lotusa GT1. Ten pierwszy 
jest najszybszy, ale na zakretach dosyc kiepsko trzyma sie drogi i dlatego 
najlepiej nadaje sie na szybkie trasy o lagodnych tukach, czyli Proving Grounds 
(owal) i Outback. Na pozostale trasy polecam Lotusa GT1, ktöry moze nie jest 
najszybszy (313 km/h), ale za to rewelacyjme bierze zakrety. Jego wada - 
stosunkowo kiepskie hamulce. 

Co jeszcze? Twörcy przegieh pale przy projektowamu tras. Na najtrudmejszym 
chyba torze, Mystic Peaks (Nepal), gdzie jezdzi sie po dziwnej fioletowej 
nawierzchni o zerowej przyczepnosci i po sniegu, samochöd moze wchodziö 
w zakrety nawet dwie paki... 

Co mnie denerwuje, a co cieszy? Cieszy to, ze komputer tez robi bledy 
i czasami potiafi dachowac dosiownie na ostatnim zakrecie przed mela., co w wielu 
wypadkach dato rru zwyciestwo. Denerwujace strasznie jest to, ze komputer nie 
potrafi omijac samochodu gracza. Po dachowaniu (przypuscmy, ze byles pierwszy) 
zostajesz ustawiony na jezdm i zaczynasz przyspieszac. Wtedy dopadaja. Cie 
przeciwnicy l kolejno wjezdzaja Ci w d..„ powodujac gigantyczny karambol 
z udzialem wszystkich (albo nie wszystkich) samochodow. 

1 Jeszcze kilka uwag do trybu multiplayer. Jesli w czasie rozgrywama turnieju 
na wszystkich torach po kolei (przyjmijmy, ze gracie we dwöch, nawet dzieki opcji 
Split Screen, na jednym komputerze) nie idzie Warn zbyt dobrze - niech ten 
z przodu zatrzyma sie i poczeka na tego z tylu. Nawet mimo opcji Catch OFF 
komputer bedzie czekal na giaczy - nie odjedzie za daleko. Obaj zröwnajcie sie 
(co najmmej jedno cale okrazenie do mety - za wyjatkiem owalu) i ostro ruszcie 
do przodu. Za kolejnym zakretem zobaczycie ciasno jadace samochody sterowane 
przez komputer. Macie duza przewage predkosci, wiec wystarczy je .tyknac" 
gladko i po sprawie. Z jednym tylko wyjatkiem - dwa pierwsze, z regiüy McLareny, 
jada troche dalej. Tez je mozna dopedzic, ale na to potrzeba co najmniej pol 
okraZenia bezbtednej jazdy - albo ich bledu... 

Bledy, czyh najnormalniejsze bugi w progTamie. Na torze (Pacific Spirit/North 
Country) mniej wiecej w trzech-czwartych okrazenia tor dwa razy rozdwaja sie, 
a na srodku drogi wyrastaja, kamienne sciany, poprzedzane zöltymi tablicami 
ostrzegajacyrru. Jak uderzysz od czola, skaia zatrzyma Twöj samochöd. Ja kilka razy 
przelecialem przez boczne sciany skal (bocznym poslizgiem. jadac McLarenem), bez 
zadnych specjalnych efektöw. Jakby tarn ich nie bylo. Poza tym. samochöd czesto 
w powietrzu nie porusza sie po prostej, tak jak podkrecona pilka, choc powimen 
leciec zachowujac kierunek, jaki mial w momencie utraty kontaktu köl z jezdnia.. 
No i dachowanie - po sekundzie jedziesz dalej... 

Natomiast dose realne sa obroty samochodu w trakeie lotu - zaleza od tego, 
ktöre kolo najpierw oderwalo sie od zierru i czy skiecales, czy jeehaies prosto. 
Naturalne sa poslizgi, gdy przy duzej predkosci za ostro skrecisz kola i wdepniesz 
gaz do oporu. Na tym koheze dywagacje na lemat The Need For Speed II, gry 
bardzo, bardzo dobrej, ale nie doskonalej. 
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List; 

Hm... odezwal sie po raz kolejny obywatel Buksiak. Poczul sie bowiem dotkmety 
moimi uwagami o bezkrytycznosci autoröw niektörych (nie opublikowanych 
oczywiscie) zwiotek, kandydujqcych do miana hymnu kiubu symulaioröw. Wyjasniam 
wiec wszystkim: zwiotek, umieszczonych na lamach Klubu, uwagi o bezkrytycznosci 
NIE DOTYCZA- 

A teiaz kilka pytari pilota Buksiaka: 

1. Kiedy ukaze sie Top Gun II, albo cos w rodzaju edytora. dodatkowych 
misji itp.? 

Odpowiedz: Nie na ten temat nie wiadomo Nawet Frogger (ten od News 
1 .przygotöwek") nie w Necie nie wyniuchal. 

2. Jaki jest Twöj ulubiony symulator (komeeznie) lotu? 
Ludzie, to chyba da sie zauwazyc, Top Gun: Fire At Will 

3. Czy pilotowales kiedys odrzutowca? 

Tylko turboodrzutowa wanne dwustulitrowa ... ;) 
3 a. Czy siedziales kiedys w odrzutowcu (jesli tak, to w jakim)? 
Nie bede odpowiadal na pytania stronnicze. 

[Ja siedzialem. W takim duzym, bialym, a z boku mial niebieskie literki 
.LOT" - Zgr ] 

4. O ktöre) chodzisz spaö? 

Za pözno, a wstaje za wczesnie .. ( 

5. Co sadzisz ofiejalnie o Top Gun, a co nieofiejalnie? 
Pattz pytanie drugie. 

lulowane 

Tym razem o help zwraca sie Colonel Roger. Ludziska, pomözcie mu. O Wielki 
Mech Killerze, zlituj sie nad Regerem. Pomöz... (tu cisza. M.K. nie odpowiada) 

Zmuszony wiec jestem zamiescic wolanie Rogera w Klubie. Niech Czytelnicy 
przemöwia... 

.Od pewnego czasu stalem sie zagorzarym fanem BattleTecha, do tego stopnia, 
ze interesuje sie nie tylko giami komputerowymi z serii MechWarrior. ale 1 kartami. 
figurkowym systemem bitewnym, ksiazkami etc. W zwiazku z tym mam kilka pytari, 
dotyczacych MW 2: Mercenaries. 

Pytanie 1. W pewnej kampanii przeciw piratom (ostatnia misja), a zleconej przez 
FRR mam sie ewakuowac wraz z neutralnym pirackim Mechem. Komputer w Mission 
Objectives möwi, zeby oczysac NAV ALFA z obeych Mechöw tak. by diopship mögl 
wyladowat. oraz obronic pirate dropship przed zmszczeruem. Oczyszczamy 
ladowisko, gdy dostaje komunikat, ze dropship wyladuje w NAV BETA Tarn 
ladowisko jest obstawiane przez trzy Mechy i dropship nie moze ladowac. Niszcze 
je, a statek dalej nie laduje Komputer informuje, ze musze dropship obronic. 
Niszcze wiec puackiego Flashmana i dalej nie möge sie ewakuowac. bo musze 
przed czyms transportowiec obronic, ale przed czym? Obszedlem wszystkie kaniony 
w okolicy i nie ma tarn wroga. O co chodzi w tej misji? Nie uzywalem zadnych 
kodöw. Misje odbywalem Stalkerem z jedna wyrzutnia. ARROW IV i 3 laserami. 

Pytanie 2. Z czasem na rynku pojawiaja sie: pancerz ferrytowy 1 szkielet z endo- 
stali. Jak je zamontowac na Mechu (nie mowi$ tu o Meehaeh klanowych, czy tych 
lepszych z Inner Sphere w postaci Hatamoto-Chi czy Maulera, ale nie posiadajacych 
takich bajeröw)? Chciatem mianowicie pedrasowae swojego Awesome'a i nie möge 
nie z tych rzeczy zamontowac. Ciagle wyskakuje komunikat. ze nie wyznaczylem 
miejsca czy tez odpowiedruej liczby modulöw, gdy tymezasem zdjalem z Mecha 
wszystko, co bylo do zdjecia, z wyjatkiem tego. czego sie nie dalo, ale i tak nie 
möge tego zamontowac. 

Pytanie 3. Czy moja lanca moze sie skladac maksymalnie z trzech Mechöw? 
Dlaczego podezas niektörych misji möge wziac 3 Mechy oraz wyznaczyc do 
wsparcia Aerotecha, ktörego mam ze soba na pokladzie dropshipa, a ten podezas 
misji nie reaguje na moje rozkazy. Tak jakby go nie bylo. choc wczesruej przy 
wyznaczaruu (assigned) komputer nie sygnalizuje. ze tak nie mozna. 

Pytanie 4. Czy sa, jakies kody etc., pozwalajace na dostep do Mechöw ukrytych. 
czy specjalnych, bo obilo mi sie o uszy, ze we wczesniejszych czesciach cos takiego 
bylo mozliwe (bodajze Tarantula w MW2). Co daje System NARC? Czy warto w to 
inwestowac? 

A swoja droga to Skandal, ze w lnstrukcji wydanej przez Optimus Bis nie ma 
wielu informaeji o systemach broni, dodatkowych urza,dzeniach. a nawet o wszyst- 
kich klawiszach pomocnych przy sterowaniu czy tez konfigurowaniu konsolety 
w Mechu (np. o klawiszu B, o mozliwosci samodestrukqi itp )! 
colonel Roger 

PS Czy Masakavi to Marauder? 

Jaka pozycje wsröd klanöw zajmuje Smoke Jaguar?" 
Od Zgreda Killera - Ludzie, pomözcie najemnikowi! 



Po kilku slowach na temat NFS 2 i pytaniach col. Rogera musimy sie pozegnaö 
na röwno miesiec. W pazdziemiku, w tym samym miejscu, kolejny odcinek Klubu 
Symulatoröw. Zapraszam ... 

col. Zgred Killer 




Motto: 

Kiedy umre, pöjdc do Nieba, bo 
swoje zycie spedzilem w Piekle, 
(ra«ty»z»ne w Wietnamic) 

Zdrowie Waszego drogiego 
generalissimusa, sterane w toku selek 
kamparui, wojen, bitew i potyczek nie 
wytrzymaio lelnich upalöw i generahssi- 
mus zapadl powaznie na zdrowiu Z walki 
z chorßa wyszedl jednak. jak zwykle, zwyciesko, choc wspomagany anlybiotykami, 
neurowszczepami 1... opieka ladniutkach, tudych pielegniarek z Korpusu Kobiecego. 
Ale w zwiazku z tym nie ma EKG na kompakcie. Bedzie za miesiac! 

APEL 

Uprasza sie (rozkazuje pod grozba najwyzszej kary) o przesylanie do EKG 
map, scenariuszy itp., ktöre znajda. sie nastepnie na dysku kompaktowym 
Wszystkim, kiörzy do tej pory wsparli w ten sposöb EKG, serdecznie dziekuje. 
Wasza piaca nie pöjdzie na marne, zolnierze! 

KONKURSY 

Rozwiazanie konkursu z numeru 7/97: 

1 Trzy gry stralegiczne wydane na CD, ktöre doczekaty sie sequeli, to np.: 

HoM&M. Warcraft, Jagged Alliance, UFO, C&C. Pylanie byio proste, 

a wszystkie podane przez Was tytuiy sprawdzalem. 

2. Can I Wavil Ce Irrma, to anagram tytulu American Civil War, 

3, Akcja cjry Rebellion bedzie sie toczyc w swiecie znanym z Gwiezdnych 
Wojen. 

4 Nie istnieje gra Survivors. 

5. IV rozbiorem Polski nazwano pakt Ribbentrop-Molotow i zwiazana z nim 

sowiecka. mwazje z 17 wrzesnia 1939 r. 
W nastepnym konkursie (wrzesien - licealisci do szköl, studenci na 
poprawki!) zdecydowalem sie zadac wylacznie pytania z histoni. 

1 . W jakiej dziedzinie otrzymal nagrode Nobla Winston Churchill? 

2. Jakiej narodowosci byl towarzysz Stalin? 

3. Wedle klamliwej koscielnej legendy ten polski kröl rozsiekal odpiawiaja.- 
cego msze biskupä. O jakiego kröla chodzi? 

4. Jakie byly ostatnie slowa juliusza Cezara (moze byc po lacinie, moze byc 
po polsku)? 

5. Jak zgioeta Joanna d'Arc? 

Nagroda za poprawne rozwiazanie tego konkursu bedzie zestaw UFO 
i Z-COM, ufundowany przez IPS Computer Groop Natomiast za poprawne 
rozwiazanie konkursu z numeru 6/97 gry Kruah Kill'N'Destroy (ufundowana przez 
IPS Computer Group) i Dastiny (ufundowana przez MarkSoft) otrzymuje Kxzymztof 
Pietron Z Waszych listöw wynika. ze spore kiopoty sprawito Warn odgadniecie, 
ktöry cezar wypowiedzial sentencje na temat piekme pachnacych zabitych 
obywateh. Pytame jest rzeczywiscie trudne, ale wypowiedz te podaja. zarbwno 
Swetomusz, jak i popularny w Polsce .Poczet Cesarzy" piöra Aleksandra Krawczuka 

LATÄJACY WÄRHÄMMER 

Kilku zolnierzy bardzo slusznie zauwazylo, ze w grze Warhammer: Shadow of 
the Horned Rat wystepuja jednostki latajace, wiec odpowiedz podana w numerze 
6/97 (dotyczaca konkursu z numeru 4/97) przez generalissimusa jest hmmm... 
poprawna inaczej. Trudno. JeZeli sedzia pilkarski podyktuje niesprawiedliwy rzut 
karny albo uzna bramke strzelona ze spalonego, odwolywac sie mozna jedynie 
do Pana Boga Tak bedzie i w tym wypadku, bowiem credo EKG brzmi; prawda 
nie jest obiektywna, prawda jest to, co napisze generalissimus. 

CLOSE COMBAT 

„Sztuka dowodzenia w Close Combat, 

Amerykanie. 1. Czolgi sa najsilniejsza broma przelamujaca. jednak kierujac 
czolgiem musisz wystrzegac sie panzerfaustöw (omijaj w luku 60 m od celu), 
a tym bardziej panzerskrecköw (150 m), Czolgi ustawiaj pizodem w kierunku 
wroga. 2, Kontroluj ilosc amumcji, zwlaszcza w oddzialach przeciwpancernych. 
Moze dojsc do sytuacji, w ktorej Ty nie masz amunicji, a nieprzyjacielowi zostary 
jeszcze czolgi. 3. Przed kampania, przestudiuj sprz^t wlasny i nierniecki. Zwracaj 
uwage na sile ognia, zasieg i ilosc amunicji, 4. Zastony dymne sa bronia 
mezbedna- Potrzebne sa przy podejsciu do wroga na bliska odleglosc. Dzieki 
nim mozna zaskoczyc wroga. Sam ostrzeliwuj zaslony dymne rueprzyjaciela. 
5. Bardzo wazna zasada, majaca wptyw na morale przeciwnika Oddziaty 
wprowadzaj stopniowo Powoli otaczaj wroga Reszta ostrzeliwuj pozycje 
nieprzyjaciela. Oddzialy okra,zajace ukryj, a kiedy znajda sie na swoich 
pozycjach, otwbrz gwaltowny ogien ze wszystkich atron. 6. Nie prowadz wojsk 
pod ogieii wlasnych zolnierzy. Kula nie wie, kto wrög, a kto przyjaciel. 7. Armie 
mozesz dowolnie mobihzowac w jednym miejscu, osiagajac ogromna przewage 



ognia nad przeciwnikiem. Niemcy, postadajac szczuple sily, rzadko przeprowadza- 
ja kontratak. 8 Nie wysylaj swoich chlopcöw na samobojcze nusje. Sa. bezcelowe. 
a nast zolnierze to nie bezmyslne machiny wojenne. Maja swoja psychike..' 
Damian Gutkowsld 

LISTY 

I. Brawo wodzu! Piekny manewr, skoro nie chciano nam dac nowych ziem 
na papierze, siegnelismy po miejsce na kompakcie. To bylo cos, na co 
czekalem wraz z moim sztabem. Klub na CD powinien dac nam co miesia.c 
chociaz kilka zdjec sprzetu (archiwalne zdjecia - od I wojny swiatowej do 
wspölczesnych konfliktöw). Nie tak nie ucieszy mego oka, jak piekny Tygrys 
lub Pantera na tapecie. Zycze dalszych post^pöw w naciskach na Alexa, moze 
w koneu dostaniemy te trzecia. strone, a jak nam dadza palec, wezmiemy 
i reke Sa,dze, ze nadszedl czas, aby aimia siegnela po stery pahstwa (tj. pasma). 
Sytuacja wewnetrzna jest tragiczna i grozi anarchia, co moze wydac nasz kraj 
na pastwe mocarstw osciennych. Dlatego tez sugeruje odsuniecie od rzadöw 
bandy cywili, ktöra sieje ferment, konsole i Amigi sprowadzajac, co ma wplyw 
na brak jednosci w narodzie. Zamach stanu pozwoli rozszerzyc nasza. prze- 
strzeh zyciowa do trzech stron. przy czym istnieje realna mozliwosc zajecia 
czterech, o czym zapewniaja, moi logisci. Przestrzeh zyciowa jest nam 
mezbedna! Zapewniajacy o petnej lojalnosci 7. armii 
gan. Che Gevara 

Skoro na kompakcie mialoby byc uzbrojenie, to dlaczego od I wojny? 
Przeciez juz przedtem bylo mnbstwo slicznych i miiych przedmiotöw. a to 
rbznego rodzaju topory, berdysze, halabardy itp. W ten sposöb Klub zamienilby 
sie w mala encyklopedie broni, a mezupelnie o to nam chodzi. Co do trzeciej 
(i dalszych) stron, to powiem szczerze, ze marne sa widoki. Dia pewnych osöb 
(juz Wy wiecie, o kogo mi chodzi) nie ma znaezenia, ze do EKG przychodza 
cale wory korespondeneji. Ten ma strone, ten dwie strony i choeby walilo sie 
i paülo, to tak zostanie. Czemu? Bo tak. Oczywiscie generalissimus möglby to 
cale nedzne cywilstwo obaliö w jednej chwili, zamknaö w obozach reedukaeji, 
a co bardziej uciazhwych rozstrzelac. Ale niestety: skoro mamy demokraeje. 
to generalissimus - mimo ze demokraeji menawidzi (jak kazdy szanujacy sie 
oficer) - musi znosic rzady meudacznych cywilöw. Oczywiscie, do czasu 

n. .Z wielka radoscia, przyjalem do wiadomosci pojawienie sie kompaktowej 
edycji EKG (zwlaszcza, ze pomyst ten jakis czas temu narodzil sie w mojej giowie, 
a apel o wprowadzenie go w zycie pojawil sie w Gamblerze). Od czegos zawsze 
trzeba zaezac i chociaz pierwsza edycja EKG na CD-ROM nie byla tak bogata 
l obszerna, jak by sie cheialo, to jednak przygotowanie i udostepnienie dodatko- 
wych scenariuszy do HoM&M2 bylo nie lada gratka, zwlaszcza Ze jest to jedna 
z moieh najbardziej ulubionych gier (i czesc pierwsza, i druga). A skoro wspomnia- 
lem o scenariuszach do HoM&M2, nasuwa mi sie kilka uwag. Po pierwsze - 
poziom trudnosci tych scenariuszy jest znaczme wiekszy niz tych, przygotowanych 
przez twöicöw gry (a jakze by inaczej, skoro sa autorstwa naszego kochanego 
generalissimusa). Po drugie - zrobione sa profesjonalnie, a i troche osobistych 
pomyslöw udalo sie przemycic. Po trzecie - gra sie dhigo i ciezko, a to dla 
prawdziwych wyjadaczy sama frajda. Jedyna wada - scenariusz, w ktörym naszym 
zadaniem jest pokonanie necromancera Alexa (czyzby rzeczywistosc redakcyjna 
zawitala na nasze monitory?) wydaje mi sie przesadzony pod wzgledem trudnosci 
Pare slow wypadaloby tez powiedziec o konkursach. Ich stopieft trudnosci jest 
bardzo zrbznicowany i jest to wedlug mnie pozytywne. Natomiast zdarzaja sie 
pewne niescislosci, ktörych moze generalissimusie nie zauwazyles. Na przyklad 
w nr. 4/97 w pytaniu pierwszym trzeba bylo wymiemc 5 gier, w ktörych wystepuja 
gryfy. Skoro uznaies, ze w Waretaft 2 sg gryfy (Gryphon Rider), to dlaczego 
zabrakio gry Fantasy General (sa tarn Griffon Rider). Nastepna sprawa - pytame 
nr 3 z G 6/97. cytuje: -Jak brzmi pelny tytul gry X-Com sprzedawanej w Polsce?" 
O lle mi wiadomo. ßrma IPS sprzedaje w Polsce X-Com: Tenor From the Deep, 
a w obecnej chwili X-Com Apocalypse. O ktöra. z tych gier chodzi, trudno mi 
dociec, jest tu pewna niescistosd 

Na koniec jeszcze musze sie pochwalic udana obrona praey magisterskiej 
(no, wreszcie w elitarnym gronie generalöw i magistiöw), jak röwniez z zalem 
zawiadomic o rozpoczeciu nudnej praey biurowej w banku (coraz mniej czasu 
na grame, ale takie jest niestety zycie)." 

Robert „Baca" Benedyk 

Niescislosci zdarzaja sie, ale miejmy nadzieje, 2e beda wystepowac jak 
najrzadziej. Jezeli chodzi o X-Com, to obie odpowiedzi, jakie podajesz uznawalem 
za poprawne. Ale na mysli mialem, oczywiscie. Terror From the Deep. Gratulacje 
z okazji zdobycia tytuhi magistra i nie zapominaj o grach! Aha, jeszcze sprawa 
scenariuszy do HoM&M2. Autorowi zwykle wszystko wydaje sie proste, bo 
przecieZ pamieta mape, ktöra stworzyl, a wiec wie, jaka taktyke zastosowac. 
Akurat w scenanuszu o Gamblerze wystarczy jedna taktyka: rozwinac opeje 
diplomatic i werbowac oddzialy paladynöw, pikinieröw l kawalerii (przedtem ich 
nie wycinac, tylko pozwolic, aby nabieraly hczebnosci) 

Jak widzicie. w tym numerze EKG ma tylko jedna strone (a nie trzy czy 
cztery, czy siedem), a to przez publikacje ankiety. Cöz, takie zycie 

gen. Bocevau w imleniu Kolegium Pola.czonych Sztabow 
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Wa,Ud w grze przenikaja sie i placza., 
podzielilem wiec tekst tematycznie, a nie 
chronologicznie, aby lalwiej mozna bylo 
odszukac w nim konkrerna. informacje- 

Kolonizacja 

W kazdej kolonii mozna dola_czyö do 
naszej grupy 3 statki. Warto jak 
najszybciej skontaktowac sie z innymi 
rasami nalezacymi do Ligi, aby 
wzmocnic nasza, flöte- Pierwsza kolonia, 
jaka spotykamy - Helios 3 - jest 
zamieszkana przez ludzi. Kolejne to: 
Spathi (Goshen 4), Syteen (Aslarte 1), 
Vox (Salacia 2), Mycon (Janus 4), Pkunk 
(Arkadia 6), Ulwig (Fomalhaut 5), 
Ur-Quan Kzer-Za (Velpunia 6), Chmmr 
(Hypnus 2), Orz (Muhlifain 7) 



Daktaklakpak 

W pocza.tkowej fazie grry, gdy mamy tylko statek kolonizacyjny i ziemskie 
krazowniki. do walki z pojedynczymi slalkami Daktaklakpak lepiej uzywac slatku 
kolonizacyjnego. 

Jezyk tej rasy staje sie zrozumiaty dopiero wtedy, gdy zniszczymy wieksza 
liczbe ich statköw i na podstawie zebranych informacji nasi uczeni opracuja 
poprawnie funkcjonujacy translatoi. Daktaklakpak zrobia. wszystko, aby uzyskac 
informacje o Wiecznych. Gdy przekonamy ich, ze mozemy byc zrödlem informacji, 
przestana nas alakowac, a zaczna przesladowac pytaniami, czego nowego 
dowiedzielismy sie. Nie nalezy leciec w ich kierunku (uznaja lo za alak), tylko 
poczekac, az sami do nas przyleca. 

Daktaklakpak nienawidza rasy K'Tang. Walczyli z nimi. Jednak nie chca 
przylaczyc sie do Ligi, poniewaz jest to dzialanie statystycznie niekorzystne, 

Poniewaz z uporem maniaka interesuja sie prawdziwym imieniem Wiecznych, 
mozemy uzyskac wszellde istotne informacje w zamian za dane, ktöre znalezlismy 
na statku Prekursoröw, rozbitym na Exquivo. Nie ma sensu pröba przeciagniecia 
ich na nasza strone lub uczynienia z nich szpiegöw w Hegemonii - po uzyskaniu 
danych nastepuje autodestnikcja. Jezeli ich nie dostana, atakuja. nas. 

Na planecie Alula 1 znajdujemy dane rasy Daktaklakpak. Po pokonaniu 
K'Tangöw uzyskujemy kod neutralizujacy Daktaklakpak (wystarczy uaktywniö 
Daktaklakpak Data Pack). 

Mycon. 

Myconi sa. atakowani przez Vuxöw - patrz Vux. 

W trakcie gry pojawiaja sie podejrzenia, ze Myconi maja. niewolniköw (Deep 
Children), ktörych uzywaja do przediuzania wlasnego zycia. Zapisuja zawartosc 
wlasnej pamieci w mlodych osobnikach. 

Wladze Ligi chca, bysmy przeprowadzili dochodzenie w tej sprawie. Okazuje 
sie. ze zielonych Myconöw (Deep Children) nalezy zaliczyc do ras czujacych 
(programowanie niszczy ich pamiec). Warto przyjac ich do Ligi. Czerwoni Myconi 
rezygnuja. z czlonkostwa w Lidze... 

Prekursor wyjasnia nam znaczenie odkrytego przez naszych naukowcöw 
artefaktu (Plasma Regroover). Jezeli uwazamy, ze zieloni Myconi powinni byc wolni, 
moiemy uzyc go do zneutralizowania wczesniejszego programowania. Rasa jest 
zbyt oslabiona atakami Vuxöw. by mogla spemiac funkcje, do ktörych stworzyli ja. 
Prekursorzy (terrafoimowanie i obrona przed atakami Wiecznych). 

Vax 

Przywödca Vuxöw twierdzi, ze Myconöw atakuja renegaci, a on nie ma z tym 
nie wspölnego. Jednak ataki trwaja. dalej. Pytanie, jak ci renegaci moga. podrözo- 
wac miedzy systemami? Informacje o tym, ze rasa Vux jest nielojalna wzgledem 
Ligi ottzymujemy od Utwigöw (Ultron). 

Po odnaleziemu Ultronu w rekach renegatöw Vux mozna przycisna.c nieco ich 
przywödce- Nie przyniesie to jednak spodziewanego skutku. 

Nasi uczeni znajduja. dane naleza,ce do rasy Daktaklakpak, z ktörych wynika, 
ze rasa Vux zdradza Lige (wspötpraca z Hegemonia Crux). Sabotaz Ultronu byl 
zaplanowany, aby jak najbardziej oslabic Lige- Mozna ich wyrzucic z Ligi. Jezeli 
tego nie zrobimy, opuszcza^ ja sami w pözniejszej fazie gry. 

Anomalie 

Musimy je zbadac. Pierwsza pojawia sie w systemie Picus. Kolejna powstaje 
w systemie Eltanin - donosza. o niej statki rasy Clairconctlai (potem musimy z nimi 
walczyc). W czasie badania drugiej anomalii staezamy pierwsza, powazniejszq 
walke z flotq Hegemonii (18 statköw). Kolejna anomalia powstaje w systemie 
Tyche. Spotykamy tarn dwa statki Orz, ktöre nie chca przylaczyc sie do naszej 
grupy. 

Snpox 

Pierwsza. informacje o tragedii rasy Supox otrzymujemy od rasy Utwig (Ultron). 
Kolejne dane dostareza. nam Arilou - Quasi- Space Portal M. Niestety, znajdujemy 
tylko szczatki statku kolonizacyjnego. Nikt nie przezyl, brak tez nasion (rasa 
roslinna). Pözniej Arilou radza nam, abysmy nie zajmowali sie ta. rasa - zgineli 
tylko kolonisci, reszta jest bezpieczna w naszym rodzinnym kwadrancie. 

Chenjesu i Mmrnmhrm 

Daktaklakpak informuja, nas, ze rasa Chmmr jest de facto urzadzeniem, 
majaeym sprowadzic do naszej Galaktyki Wiecznych i pomöc im zniszczyö czujace 
zycie. Poniewaz rasa ta jest hybryda., mozna ja. zneutralizowac, rozbijajac na 
oryginalne czesci - Chenjesu i Mmrnmhrm. Daktaklakpak proponuja. nam 
urzadzenie (Bifurcator), ktöre przeprowadzi caty proces. Mozemy je wziac, niezego 
nie obieeujac. Rasa Chmmr zaprzecza wszelkim zarzutom. Daktaklakpak sami 
uruchamiaja. Bifurcator - Liga traci kolejnego czlonka. 

Przewrotnosc rasy Daktaklakpak potwierdza sie w rozmowie z Clairconctlar 
- po przylaczeniu sie do Ligi informuja. nas, te Chmmr nie sa. urzadzeniem 
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wzywajacym Wiecznych. Informacje te potwierdzajs Daktaklakpak, w zamian za 
prawdziwe lmie Wiecznych. 

Do scalenia Chmmr potrzebne sa dwa artefakty: Sun Device i Mother Ark 
Control Unit. Pierwszy maja. Lk, mozemy go dostac w zamian za obietmce 
dostarezenia innego artefaktu (Eternal Ones Signal Deflector) - o ile uda nam sie 
go znalezc. O drugim informuja nas szpiedzy Spathi - zostal ukryty gdzies na 
Teczowych Swiatach. 

Przeszukanie Teczowych Swiatöw wymaga odpowiednich urzadzen. 
Od przywödcy Owa dostajemy Anti-Mater Scoop, ktöry wykrywa artefakty na 
powierzchni planety. Potem trzeba poprosic ich o pojazd umozliwiajqcy zejscie na 
powierzchnie planety (Anti- Mater Explore Vessel). Na Calypso 1 znajdujemy 
Mmrnmhrm Mother Ark Control Unit, niestety - uszkodzony. Do naprawy konieczna 
jest „mikrochirurgia" na poziomie przekraczajacym mozliwosci naszych naukow- 
cöw. Mozna jednak skorzystai z umiejetnosci Xchaggeröw - naprawi^ uszkodzony 
cze^ö. Teraz kolej na pomoc rasy Syreen. Mog^ .oeueie" Chenjesu - jest zbyt 
slaby, aby möwic; jest to jednak konieczne do przeprowadzenia ponownego 
pola,czenia ras. Wystarczy uruchomic Sun Device nad planeta Hypnus 2... 

P oi 

Rasa naleza.ca (nie z wlasnej woli) do Hegemonii Crux. Od Spathi dowiadujemy 
sie, ze rasa Ploxis poddala ich sprytnej manipulaeji, Hegemonia udzielila im 
pozyczki, ktöra musza. splacaö. Ploxis dostarezaj^ Doogom surowcöw do produkeji, 
zaplate zas pobieraja. w produkeie koricowym. Ceny surowcöw zostaäy jednak 
sztucznie zawyzone, wiec wartosc produktu koncowego jest od nich znacznie 
nizsza. W efekeie, im wiecej pracuj^, tym bardziej staja. sie zadluzeni! 

Rozwiazanie problemu jest proste. Najpierw musimy porozmawiac - za czas 
na dyskusje bedziemy musieli zaplacic! Potem wystarczy przekonac Doogöw, ze 
wykupimy ich dlugi. Pierwsza kolonia kosztuje 10 tys. RU. kazda nastepna 
o S tys. wiecej. Lokalizacja kolonii - systemy: Adapa, Cerberus, Chloris, Izanami, 
Melpomene, Proserpina. Po wykupieniu wszystkich dhigöw mozemy je anulowac 
i przyjqc Doogöw do Ligi. 

Ob 

Spotykamy ich po raz pierwszy w QSP M, gdy szukamy statku rasy Supox. 
Trudno uzyskac od nich jakiekolwiek informacje. Maja, manie przesladowcza. 
na punkeie rasy SyTeen. Jednak chetnie przylaczaja sie do dzialah Ligi. Prekursor 
twierdzi, ze sa om projekeja. jakiejs zaawansowanej rasy z innego wymiaru. 

Po pokonaniu rasy Ploxis Orz decyduj^ sie na opuszczenie naszej Galaktyki - 
zrobüo sie tutaj zbyt gorqco (nadehodza Wieczni). Atakuje nas ich flota (12 
statköw). Znajdujace sie w naszej grupie jednostki pozostajq. Pozostali przedstawi- 
ciele rasy Orz znikaja. z naszej Galaktyki. 

Harika/Y om > Xchaggex 

Harika/Yorn to dwie rasy, zyjeice w bardzo specyficznej symbiozie. Na pozör 
nie wyrözniajq sie niezym szczegölnym poza wysokim poziomem agresywnosci. 
W rzeczywistosci sa. bardziej inteligentni, niz mozna sie bylo spodziewac. 

Naszym zadaniem jest obejscie ich agresywnej natury i pomoc w zwalczaniu 
zarazy, ktöra wyniszcza ich rase- Spathi sa. wspanialym zrödlem informacji - to 
Hegemonia stworzyla zaraze (Xchagger Plague)! Rasa Daktaklakpak obiecala 
pomoc, ale nie ma zamiaru dotrzymac tej obietnicy (bardziej brutalny sprzymierze- 
niec, a takie sa. röwniez skutki zarazy, jest bardziej wartosciowym czlonlaem 
Hegemonii). Rasa K'Tang nie ukrywa, ze Hegemonia jest przyczynq zarazy. 
Harika/Yorn nie chca. uwierzyö w takie rewetaeje. 

K'Tangowie podaja lokalizacje planety Zosma 6, gdzie znalezh Xchaggeröw. 
Pojedynczy Xchagger to aglomeracja drobnoustrojöw. Po krötkiej rozmowie rasa 
ta zgadza sie wejsö do Ligi. Obiecujemy, ze uratujemy osobniköw, ktörzy zarazih 
Harika/Yom (Lost Dynasties). Zgadzaja. sie, bysmy ich zbadali. Nasi naukowcy 
szybko znajduja. serum, ktöre jednak - ratujac rase Harika/Yorn - zniszczy 
wszystkich Xchaggeröw. Do dalszych badan konieczne sa ciala Harika/Yorn. 
Musimy przekonaö przedstawiciela tych ras, aby umozliwil nam dalsze badania. 

Po zbadaniu cial nasi naukowcy rworza. urza.dzenie, ktöre uwolni rasy Harika/ 
Yorn, a jednoczesnie uratuje Xchaggeröw (Xchagger Absorber). Potrzebny jest 
jednak pojemnik na Slracone Dynastie. Rozwiazanie problemöw jest proste. 
Przedstawiciel Xchaggeröw przekaze nam statek, w ktörym bedziemy mogli je 
zmieseiö. 

Nie pozostaje nam nie innego, jak odwiedziö planety, na ktörych mieszkaja 
Harika/Yorn i wyleczyc ich z zarazy (systemy Gienah i Typhon). 

Spathi 

Rasa, ktörej glöwna. cechaj jest tchörzüwosö. Stana. zawsze po tej ströme, ktöra 
ma szanse na wygrana, Chca., bysmy poddali sie panowaniu Hegemonii Crux. Gdy 
odrzucamy ich propozycje, decyduja sie przejsc na strone wroga. Nie mozemy na 
to nie poradzic. Jednak warto wykorzystac Spathi jako szpiegöw w obozie 
przeciwnika. 

Gdy szala losu przeehyla sie na strone Ligi, przechodza. ponownie na jej 
strone- Warto przyja.c ich z powrotem - byü wszak doskonalymi szpiegami.,. 

Syreen 

Rasa ta wyslala do wszystkich czlonköw Ligi mentalne sondy. Maja one chronic 
ja przed atakiem psychicznym. Sa to sondy pasywne, nie wprowadzaja zadnych 
zmian w mözgach innych ras. Nie nie wskazuje, by byla to pröba przejecia kontroli 
nad Liga - Syreen wydaja sie byc jej calkowicie oddani. 

Ultron 

Rasa Utwig stracila Ultron. Ktos go ukradl. Brak Ultronu znacznie obniza 
efektywnosc dzialania Utwigöw we wszystkich koloniach. Musimy go odszukaö. 
Arilou radzi nam, abysmy zwröcili sie do rasy Pkunk z pylaniem o polozenie 
Ultronu. Znajduje sie on w rejonie Erato 6. Po dotarciu na miejsce spotykamy statki 
Vuxöw- renegatöw. Po zniszczeniu ich znajdujemy Ultron. Niestety, jest uszkodzony. 
Utwigowie nie chca go przyjac w takim stanie, Obiecujemy, ze postaramy sie go 
zreperowac. Kolejna konsultacja z Pkunk ujawnia. ze do reperaeji konieczne sa 
trzy artefakty: Plate Crystal, Marble Flange i Ivory Sheath. Pierwszy znajdziemy na 
planecie Nebusta 1. Marble Flange dostajemy od szpiegöw Spathi. Ivory Sheath 
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jesl na Caduceus 4. Po reperacji Ultronu Utwigowie twierdza, Ze jest nadal 
uszkodzony. Pozytywnym efektem reperacji jest jednak zwiekszenie efektywnosci 
ich dzialania (wystarczy pokazac go kilka razy - znacznie ponad 100%). Niestety, 
nie udalo mi sie znalezc artefaktöw, ktöre umozliwüyby kolejna, naprawe Ullronu... 

Clxirconctlsx 

Rasa nalezaca do Hegemonii na skutek zbiegu okolicznosci. W odröznieniu od 
rasy Doog, maja. oni dlug honorowy Musza pracowac dla Hegemonii Crux, 
poniewaz taki rozkaz wydata ich krölowa. Nie powiedziala. jak dlugo maja. 
pracowac - zdecyduja. o tym przywödcy Cnix Wierza im, poniewaz lego wymaga 
honor. Niestety, nie wiedza.. gdzie obecrue 2najduje sie krölowa. Rasa KTang 
informuje nas, ze Hegemoma wiezi krölowa Clauconcllaröw w Warp Station 
Klashkog, nie podaje jednak dokladnej lokaiizacji. 

Krölowa znajdujemy na trzecim ksiezycu planety Enkidu 4 Tarn tez mozemy 
znalezc Conc Rock, ktöry bedzie pomocny przy rekrutacji rasy Clairconctlar. 

jego znaczeniu informuje nas przywödca Lk. Jezeli zniszczymy go, Clairconctlar 
beda. scigac nas na sam kraniec wszechswiata. Przy spotkamu z rasa. Clairconctlar 
w systemre Enkidu gTozimy zniszczeruem Conc Rock i proponujemy im, aby scigali 
nas na ksiezyc Enkidu 4c. Gdy dotra, na miejsce, moga uslyszec swojq krölowa,. 

Z wdziecznoso dolaczaja do Ligi 

KTamg 

Niezbyt inteligentni, choc pelm samouwielbiema. Uwazaja siebie za wladcöw 
Hegemonii. Ich ulubione zajeeie to podboje. 

Rasa Doog nie ma zbyt wielu cennych informacji o Hegemonii. Jedna. 
z wazniejszych jest lokalizacja glöwnej bazy KTangöw - wybudowali palac dla ich 
kröla na Argus 5. 

Imie Wiecznych umozliwia nam pokonanie KTangöw - Daktaklakpak 
udostepniaja. w zamian za nie specjalny pocisk rakietowy (Overlord-seeking 
Larvacide Missile). Nalezy odpalic go przy planecie, na ktöre] znajduje sie ich 
kröl. Wtedy mozna wydusic z mch wszystko - mformacje, koniec wojny, przystapie- 
nie do Ligi. 

Ur-Quan Kzer-Za i Ur-Quan Kohr-Äh 

Rozpoczyna sie wojna domowa miedzy przedstawicielami rasy Ur-Quan. Dzieli 
sie ona na dwie poütyczne frakcje. Kzer-Za pozostaje wierna naszej Lidze, 
natomiast Kohr-Ah jest wzgledem niej wroga, choc pozostaje bierna. 

Z rasa Ur-Quan Koni -Ata nie mozna prowadzic dyskusji. To wrogowie 
wszelkich przejawöw intehgentnego zycia, poza oczywiscie wlasnym gatunkiem. 
Podstawowym argumentem. ktörym koricza kazda wymiane zdari jest to. ze gdy 
kogos zabija, ma on szanse dostapic w kolejnym zyciu niewyslowionego szczescia 
bycia.. Ur-Quanem! 

Ploxis, Teczowe Swiaty i Highpoint 

Ploxis to szare eminencje Hegemonii Crux. To om staja, za jej akcjami. 
Ich pomysly pozwohty uzalezmc rasy Doog l Clairconctlar... Osobmcy niezbyt 
przyjemni. Wymszczyli znaczna czesc wtasnej rasy 

Wdzieczm za wyleczenie Haiika/Yorn informuja nas, 2e rasa Ploxis ma statek 
Prekursoröw, ktöry - podobnie jak nasz - moze podrözowac po calej Galaktyce. 
Zwykle znajduje sie on w jej centrum, chromony przez pot§2ne pole antymaterii. 

Plexor, przywödca rasy Ploxis chce spotkac sie z nami, na miejsce spotkania 
wyznacza Calllope 2. Jest to bardzo oslizgry osobnik. Warto dyskutowac z nim jak 
najdluzej. Nalezy udawac przychylnosc wobec jego cwamackich pomyslöw 

1 wyciagnac jak najwiecej informacji. Proponuje pota,czenie Ligi i Hegemonii pod 
nasza wspölna. dyktatura- Musimy targowac sie, az doprowadzimy faceta do bialej 
gora.czki... a potem powiedziec NIE. Plexor ostizega nas, ze ma w posiadaniu 
bombe, ktöra potrafi zniszczyc Galaktyke. 

Daktaklakpak informuja. nas. w zamian za prawdziwe imie Wiecznych, 
ze populacja rasy Ploxis jest bardzo niska. Plutokraci zniszczyli wiekszosc swojej 
rasy. Wystarczy zniszczyc tylko statek Piekuisoröw znajduja,cy sie w ich posiada- 
niu, aby przestali liczyc sie w rozgrywce. Potwierdzaja tez. pewni na prawie 100%, 
ze posiadaja, oni urza.dzenie przywohija.ce Wiecznych 1 na pewno uzyja go 
w przypadku klesk) Hegemonii. 

Po przejsciu na nasza. strone rasa Doog przekazuje nam wypelmony w 10% 
pojemmk na antymaterie (Anti-Mater Containment Grid). Za pomoca. urzadzeii 
otrzymanych od Owa (Anti-Mater Scoop l Anti-Mater Exploie Vessel) musimy 
wypelnic go antymateria. z Teczowych Swiatöw. Lokalizacja - systemy: Alula, 
Calypso, Euterpe, Ganesha, Indra, Kentaurus, Moirai. Penates, Rudia (zawsze 
pierwsza planeta od slonca). 

Prekuisoi informuje nas, ze Teczowe Swiaty peliua, wazna. funkcje w Galaktyce 
- stabüizuja kontwuuin czasoprzesrtzenne oraz zapewniaja pewna. ochrone przed 
bezposredmm atakiem Wiecznych. Antymateria skladowana na mch przez Owa 
zaklöca ich piawidlowe funkcjonowajue. 

Koordynaty ukladu, w ktöiym znajduje sie rdzeh Galaktyki otrzymujemy od 
naszych naukowcöw. Niestety, nie mozemy tarn skoczyc - System napedowy me 
funkcjonuje piawidlowo. 

Pokonanie KTangöw daje nam dost^p do statköw rasy Ploxis - KTang Station 9 
(Pauguk 4). Potem otrzymujemy parametry Quasi-Space Portal F (Xipe). Na QSP F 2 
znajdujemy rebeliantöw Ploxis w komorze kriogenicznej. Wystepowali przeciw 
wladzy Plutokratöw i zostali pokonani. Przylqczaja. si^ do nas. Ich statki wysylaja. 
sygnal, ktöry umozliwia prawidlowe funkqonowanie WBT podczas lotu do systemu 
Highpomt, 

W Highpoint znajduje sie statek Prekursoröw nalezacy do Ploxis. Oslania go 
masywna tarcza, ktöra chroni go przed atakiem oraz blokuje komunikacje. Jedyna. 
metoda. jej neutralizacji jest wykorzystame zgromadzonej przez nas antymaterii 
(polecenie Jettison). Plexor chce, bysmy sie poddali! Grozi, ze zmszczy wszech- 
swiat, byle tylko nas pokonac - ma uiza.dzerue przywoluja.ce Wiecznych. Gdy 
niszczymy jego statek, realizuje grozbe... 

Owa 

Teczowych Swiatöw strzega niewielkie flory statköw nalezacych do rasy Owa. 
Lepiej me klamac. tylko wyrazme podaö powöd naszego przybycia. Warto 



dowiedziec sie o eksperymentach z antymateria., dokonywanych przez te rase. 
Obiecujemy im, ze skontaktujemy sie z ich przywödca, i naklonimy go, aby zmienit 
rozkazy dotycza.ce obrony Teczowych Swiatöw. Poniewaz Owa maja. bardzo 
specyficzne przekonama religijne (?), zawsze po rozmowie dochodzi do walki. 

Niestety, Owa Prime to miejsce, ktöre trudno odszukac. Dopiero Harika/Yorn 
informuja. nas o lokaiizacji rodzinnej planety Owa - Mnemosyne Epsilon. 

W rozmowie z ich przywödca. warto pamietac, ze jest to osobnik diazliwy 
Trzeba bardzo uwazac na to. co sie möwi l nie naciskac zbyt mocno... 

ExqiüVan 

O rasie tej informuja nas Arüou. pojawiajacy sie co jakis czas w celu 
przekazama waznych informacji. Radza. bysmy udah sie na rodzinna. planete 
Exquivan - Anshar 3. Exquivanie poddaja. „pröbie metalu" nasze statki - musimy 
walczyc z ich flota,. Potem przyjmuja nas jednak dosyc przyjaznie. Pozostaje 
jeszcze tylko ,test na inteligencje"... 

Rasa ta pozostaje przez wiekszosö gry neutralna. Moze przylaczyö sie do Ligi, 
gdy zaproponujemy czlonkosrwo po rozmowie z Prekursorem. 

Pknnk 

Rasa Syreen odczuwa emanacje mentalna. z planety Anshar 3. Wprywa ona 
fatalnie na rase Pkunk - powoduje znaczne obnizenie ich efektywnosci. Rozmowa 
z Pkunk zdaje sie wskazywac, ze przyczyna. sa Exquivanie. Ci jednak zaprzeczaja.. 
jakoby piowadzili jakiekolwiek dzialania maja.ce wplyw na inne rasy. Badania 
naszych naukowcöw znajduja. zrödlo emanacji - rzeczywiäcie pochodzi 
z powierzchni planety Exquivo Znajduje sie tarn artefakt, ktöry powinnismy 
zbadac. Nie mozemy jednak tego zrobic, poniewaz nasza grupa musialaby 
osia.gnac stan .nicosci umyslu"... Pomöc w tym moga. Syreen. Po wyladowaniu 
grupa techmköw bada wrak olbrzymiego statku Prekursoröw. Znajduje sie na mm 
czynny komputer, do ktörego wprowadzono dane zawieraja.ce pTawdziwe imie 
Wiecznych, Komputer oszalal! Chce, abysmy „skröcili jego cierpiema". Dostajemy 
w ten sposöb dane, ktörych lepiej nie wykorzystywac w komputerze pokladowym. 

Lk 

Nasi uczeni znajduja. parametry Quasi-Space Portal G - sysiem Azazel. Tarn 
po raz pierwszy spotykamy si^ z rasa. Lk. Traktuja. nas jak szpiegöw Hegemonii 
- musimy walczyc z ich flota.. W QSP G znajduje sie ich rodzinny swiat - Haven 
Musimy udowodnic, ze me jestesmy szpiegami 1 zdobyc dla mch artefakt (Red 
Spiral Rail) stizeZony przez flöte rasy Daktaklakpak (8 statköw) na planecie 
Antaeus 1. Okazuje sie, ze Lk doskonale wiedzieli, kirn jestesmy, ale manipulowali 
nami, aby zdobyö Czerwona. Spiral?. 

Od Prekursora otizymujemy Eternal Ones Signal Deflector, ktöry mielismy 
oddaö Lk w zamian za Sun Device. Urza.dzenie to mialo powstrzymac Wiecznych. 
poprzez wysylame takich sygnalöw. jakby w Galaktyce nie bylo Zadnych czujacych 
ras - me dzialalo jednak poprawme. Niestety, Lk me chca. przysta.pic do Ligi. 

Vyro-Ingo 

O mozliwosci dola.czema ich do Ligi powiadomia. nas Arilou. Musimy tylko 
wykorzystac ich manie przesladowcza. - przekoname o wlasnej doskonalosci 
genetycznej. Pomewaz rasa Ploxis wa.tpi w to, Hegemonia staje sie ich glöwnym 
wrogiem, Jedyna. metoda walki z mmi jest dolaczenie do naszej grupy, czyli 
czlonkostwo w Lidze. 

Nasi uczeni znajduja. DNA nalezace do Vyro-Ingo. Okazuje sie, ze Prekursorzy 
manipulowali ich genami - sta.d ta paranoja doskonalosci. Wiecej informacji 
dostarczaja nam Lk - podobno Prekursorzy rozbili geny jednej rasy na dwie 
czesci. W ten sposöb powstaly dwie, o mekompletnym genotypie. Vyro-Ingo 
twierdza, ze to niemozliwe. Jezeli bedziemy naciskac zbyt mocno, zrezygnuja 
z czlonkostwa w Lidze. Jednak przeprosiny z potwierdzemem ich genetycznej 
supremacji spowodujq, ze do niej powTöcq. 

Uczem znajduja takze drugie DNA - lasy Vux Jednak dzieje sie to 
w momencie, gdy nie naleza. juz om do Ligi. Nie mozna z mmi podyskutowac na 
ten temat Lk informuja nas, ze jest to brakujaca cz^sö DNA rasy zmienionej przez 
Prekursoröw i podaja. metod? pozwalajaca na polaczenie obu matryc 

Vyro-Ingo chcieliby spotkac sie z Vux. Jednak na tym sprawa sie kohczy. 
Prekursor informuje nas, Ze mozemy odtworzyc oryginalna. rase, la.czac obie 
matryce. Jednak w grze po ich polaczemu nie takiego nie nastepuje. MoZliwe, 2e 
autorzy gry chca kontynuowac temat w Star Control 4... 

Prekursorzy 

Badania artefaktöw prowadzone przez naszych naukowcöw dostarezaja. nam 
danych, ze Prekursorzy zyja, lecz ukryli sie gdzies w Galaktyce. 

W badaniach czesto pojawiaja. sie dane o uizadzeniu Prekursoröw, oznaczonyrn 
skrötem C.U.D. (Celestial Un-Devolver lub Cosmic Un- DevolveT). Pierwsza 
informaeja pochodzi od Ultronu. Dodatkowe dane na ten temat mozemy uzyskaö 
od rasy Daktaklakpak. Za prawdziwe imie Wiecznych powiedza nam wszystko. 
Urzadzenie znajduje sie na planecie Begiegren 2. Do uruchormema konieczny jest 
Variance Key (otrzymamy go röwniez za imie Wiecznych). Ortoga mozemy dostac 
od Xchaggeröw 

Planeta Begregren 2 wydaje sie pusta. Dopiero Variance Key powoduje 
pojawieme sie urzadzema Prekursoröw. Przewozimy Ortoga na planete. Tarn, pod 
wprywem urzadzenia, staje sie on Prekursorem. Musimy obiecac, ze nie rozpo- 
wszechnimy informacji o Ortogach i Prekursorach, am nie bedziemy wiecej 
wykorzystywaö C.U.D. 

Informacje uzyskane od Prekursora sa bardzo przydatne Stabilizacja 
kontinuum czasoprzestrzennego jest röwnowazna z powstrzymamem Wiecznych, 
to oni zaklöcaja. funkqonowanie Galaktyki. Aby ponownie umozüwic wykorzysta- 
me hyperprzestrzem do podrözy miedzygwiezdnych, trzeba oczyäcic Teczowe 
Swiaty z antymaterii w ciagu najbliZszych 10 lat (wyrazna zapowiedi kontynuaeji 
serii). 

Wieczni 

Informacje o nich pojawiaja sie podczas analizy danych Prekursoröw. Rasa 
Daktaklakpak i inni czlonkowie Hegemonii Crux twierdza. ze sa, om narwiekszym 
zagroZemem dla czujaeego zycia w naszej Galaktyce. 
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Dokladniejsze informacje o nich otrzymujemy w rozmowie z Prekursorem. 
Wieczni ewoluowali. jak wszystkie inne rasy, od postaci fizycznej. Dotarli jednak 
znacznie dalej ruz inni - stall sie czysta. energia.. Nie chca. jednak kontynuowac 
ewolucji, boja sie (I) nowego, nieznanego stanu. Aby pozostac w obecnej formie, 
polrzebuja. energii bioelektrycznej, ktörej dostarczaja czujace istoty. 

Prekursoizy nie mogli ich powstrzymac. Czesc z nich walczyla, ale zginela. 
Pozostali postanowili sie ukryc i opracowali metode ewolucji, ktöra pizemienila ich 
w postac Orloga - formy nieinteligentnej, ktöra byla bezpieczna, gdyz nie 
stanowila zrödla energii poirzebnej Wiecznym. 

Dakiaklakpak zostali stworzeni do pilnowania Prekursoröw. Gdy Wieczni 
przestali zagrazac temu rejonowi Kosmosu, zmieniali Ortogi w Prekursoröw, lak by 
ci mogü dalej rozwijac sie i szukac sposoböw powstrzymania Wiecznych. 

Niestety, Prekursorzy nie mogb zrobic czegos podobnego z tnnymi rasami, 
poniewaz proces ten byl bardzo niepewny i w jego irakcie mozna bylo stracic 
inteligencje.. Ciekawe, dlaczego nawel nie pröbowali? Nie znalezh zadnych 
ochotniköw? 

Najpierw w Highpoint pojawia sie grupa statköw Heraldöw. Oglaszaja, ze 
Wieczni przejmuja. we wladarue nasza. Galaktyke i zadaja., bysmy sie poddah, Gdy 
odmöwimy, atakuje nas üota 15 statköw. Po pokonaniu ich udostepniaja. nam wiele 
istotnych informacji. Stuza, Wiecznym - sa, heroldami ich nadejscia. Zyli podczas 
poprzedniego nadejscia Wiecznych, Zostali zmuszeni do sluzby, nie sa, wi^c 
wiernymi slugami. 

Od Heraldöw otrzymujemy Sentience Silo. Badania naszych naukowcöw 
wykazuja., ze raimo calej doskonalosci Wiecznych, urzadzenie to jest bardzo 
nieefektywne (w 99,999%). Naukowcy twierdza., ze mozemy je udoskonalic 
uzywajac takich artefaktöw, jak: Sentience Colator (znaleziony podczas rutynowego 
przeszukiwania przestrzeni), Sentience Notarion Device (dostajemy go od 
Prekursora) oraz Ebon Hinge (Muhlifain 2). Polaczone elementy tworza. Sentience 
Energy Collector, ktöry jest znacznie bardziej efektywny. Pobiera energie 
bioelektryczna., ktöra powstaje podczas procesu myslenia (nie trzeba nikogo 
zabijac). 

Teraz tizeba jeszcze zebrac energie od 13 ras, aby wypelnic pojemnik. Mozna 
udac sie do glöwnych kolonii ras: Chmmr, Clairconctlar, Doog, Exquivan, Harika/ 
Yorn, Human, Lk, Mycon, Pkunk, Spathi, Syreen, Ur-Quan Kzer-Za i Xchagger. 
Potem pozostaje nam jui tylko lot do rdzenia Galaktyki i uruchoirüenie urzadzenia 
(Discharge sentience). Wszechswiat zostal uratowany! 

Jacek Ilczuk 



Artefakty usprawnlaja.ce statki 




Lokalizacja 


Statek rasy... 


Dzialajiie 


Arcadia 5 


Ur-Quan Kzer-Za 


wieksza szybkostrzelnosö 


Benten 5 


Clairconctlar 


wieksza szybkostrzelnosö 


Brona 6 


Doog 


wiekszy poziom energii 


Ceres 5 


Exquivan 


liczniejsza zaloga 


Ettenrub 2 


Harika/Yorn 


wieksza predkosc obrotu 
i szybkostizelnosc 


Fomalhaut 9 


Syreen 


szybsza regeneracja energii 


Helios 4 


Spathi 


wzrost predkosci 


Horus7 


Human 


wiekszy poziom energii 


Hypnus 3 


Mycon 


mniejsze wydatkowanie energii 


Janus S 


Pkunk 


liczniejsza zaloga 


Mahakala 5 


Utwig 


wieksza ilosc energii 


Morpheus 4 


Owa 


liczniejsza zaloga 


Nyx 2 


Chmmr 


wieksza szybkosc obrotu 


Salacia 7 


Orz 


liczniejsza zaloga 


Tractorus 3 


Vux 


mniejsza szybkosc obrotu 


Vesta 1 


Vyro-Ingo 


wieksza ilosc energii 


Zamah 3 


Xchagger 


wzrost predkosci 




rozwiazania 



Timelapse (PC CD-ROM) 

Wyspy Wiolkanocne 

Obröc sie w lewo, idz przed siebie, teraz obröc sie 
w prawo l pöjdz jeszcze kawatek do przodu. Wez kamere 
i wröö do kamieru, przy ktörych zaczynales gie. Odwröc sie 
o 180° i idz sciezka. Zbliz sie do posagu po prawej i wez 
notatruk. Wröc na sciezke i idz do przodu. Na skrzyzowaniu 
skreö w prawo i przyjrzyj sie trzem posagom. Zapamietaj (albo zapisz), 
jak wygladaja. rysunki na podstawach posagöw. Potem przyjrzyj sie gömym 
czesciom posagöw (znajdziesz tarn kolejne rysunki). Gdy dopasujesz rysunki 
z göry do tych z dolu, udaj sie do obozu. 

Podejdz do stolu, podmes z lewej strony kawalek papieru i polöz go na 
kamieniu. Wez olöwek i przeciagnij nim po papierze. Pojawia. sie 3 nowe obrazki 
Zapamietaj je l odejdz od stolu. Rzuc okiem na instrukcje do lampy, wez zapatki. 
Pöjdz piaszczysta. sciezka. po lewej stronie, dorrzesz do jaskini. Wejdz do niej i idz 
do przodu, az dojdziesz do lampy. Kliknij na niej, aby uzyskac zblizenie. Przesuii 
Tank Pump (po lewej) kilka razy w göre i w döl, az uslyszysz dziesieö kliknieö. 
Zostaw dzwignie w pozycji dolnej. Teraz kliknij na Primer Valve (mala dzwignia po 
prawej u dolu) i ustaw ja. w gömej pozycji. Przekrec Gas Knob w görna. pozycje, 
klikajac dwa razy. Wyciagnij z pudetka zapalke, zapal ja. i przytknij do knota. 
Przestaw Primer Valve w dolna. pozycje. Lampa powinna sie zapalic i bedziesz 
mögl pöjsc dalej. 

Idz do przodu az do skrzyzowania. Nastepnie skrec w lewo, kliknij na 
kamiennej rzezbie i przyjrzyj sie masce, ktöra, znajdziesz. Ochlödz rnaske, 
zanurzajac ja. w pojemniku z woda. i zabierz ja- Podejdz do posagöw. Polöz maske 
na dloni bezposrednio pod symbolem, ktöry zgadza sie z rysunkiem na masce. 
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Teraz wröc do kamiennej rzezby. Zmieri obrazek, klikajac na lewym lub prawym 
oku. Ponownie ostudz maske w wodzie i zabierz. Wröc do posa,gu i umiesc maske 
w odpowiedrum miejscu. Powyzsze czynnosci powtarzaj do czasu, az umiescisz 
wszystkie szesc masek na wlasciwych miejscach. Obröc sie w lewo 1 kliknij na 
kamiennej twarzy, ktöra pojawila sie na scianie. Podejdz do kuli. Po chwili 
otrzymasz wiadomosc. Nagraj gre, potem kliknij na pierwszym symbolu od lewej 
(skarabeusz), a nastepnie na kuli. Zostaniesz przemesiony w czasie i przestrzeni. 

Ejript 

Obröc sie ' podejdz do wody. Pöjdz kawalek do przodu, zeby zobaczyc dno. 
Wröc do piramidy. Rozejrzyj sie po wnetrzu 1 podejdz do drzwi z zamkiem 
szyfrowym. Obejrzyj je dokladnie, potem wröc na miejsce, w ktörym sie pojawiles. 
Przyjrzyj sie barce rzecznej, potem zajrzyj do studni i ustaw kubei w odpowiedmej 
pozycji, Obejdz dcokola budynek i odszukaj wiszacy kosz, Kliknij na nim cztery 
razy. Wröc do studni, pocia.gnij dzwignie po prawej. Zajrzyj do srodka - w kuble 
powinna byc woda. Teraz pocia.gnij za görna dzwignie- Idz na koruec doku. 

Obröc sie w lewo i przestaw dzwignie w lewo - po chwili powröei do 
poczatkowego polozenia. Wröö do studni, pociagnij görng dzwignie, aby poruszyc 
kubel i idz z powrotem do miejsca, w ktörym znalazles kosz. Kliknij na nim dwa 
razy, wröc do studni i przestaw dzwignie P° prawej stronie. Teraz kubel powinien 
byc pelny. Cofnij sie i pociqgnij dzwignie u göry. Wröc do doku 1 przestaw 
dzwignie po lewej - drzwi powinny sie otworzyc. Wejdz na barke i przejdz na 
dziöb. 

Gdy doplyniesz do swiatym, zejdz z barki i obröö sie w prawo. Wez wlöcznie. 
potem podejdz kawalek do przodu - powinienes spotkac krokodyla. Gdy odwröci 
leb w lewo, wbij mu wlöcznie w szyje- Wejdz do swia.tym 1 skieruj sie do pokoju 
po lewej. Rozejrzyj sie, potem kliknij na posagu Annubisa - dowiesz sie, ze musisz 
odszukac tabliczke. W jednym z koszyköw znajdziesz lusterko. Uzy] go do 
odczytania napisu na murze. Za pomoca lusterka uda Ci sie röwniez wydostaö 
rzezbiony klucz, ktörym za chwile otworzysz skrzynie. W srodku znajdziesz 
rzezbiona glowe- Kliknij na tabliczce, zapamietaj rezultaty. Dowiesz sie, ktöre 
numery reprezentuja poszczegölne Symbole (pierwszy jest podobny do noza). 
Wyjdz z komnaty i skreö w prawo. 

Pöjdz kawalek do przodu i skrec w lewo. Odszukaj Symbole na kolumrue 
i kliknij na dolnym. Przejdz do komnaty naprzeciwko. Otwörz pojemnik i zbadaj 
zwoje papieru, Zapamietaj (albo zapisz), jak wygladaja, bogowie na nich przedsta- 
wieni, jak sie nazywaja. i jakim typem glowy sie charakteryzuja. Wyjdz z pokoju. 
Podejdz do srodkowego posagu i przekrec kule- Zobaczysz glowy bog-w 
1 odpowiadajace im symbole. Zapisz odpowiednie pary. Teraz wröc do pokoju, 
w ktörym znalazles pergaminy. Kliknij na posagu po lewej, zeby oirzymac kolejny 
zwöj. Zanotuj hczby, ktöre sie na nim znajduja. Zajrzyj do dziennika - dowiesz sie, 
do czego sluza liczby. 

Wröö do symboli na kolumme. Nacismj srodkowy, wyjdz ze swia.tyni i skrec 
w prawo. Obejdz budynek dookola i odszukaj rzad obelisköw. Przejdz rruedzy 
pierwsza para, obröc sie w lewo i rozejrzyj sie- Zobaczysz glowe i numer. Zapisz 
go, zapisz tez numer posagu (pocza.wszy od pierwszego), na ktörym znalazles 
liczbe (np. AI - lewy posa,g, A2 - prawy, Bl, B2 ild.). Obejrzyj wszystkie posa^gi 
po kolei, nastepnie wejdz do budynku. Zobaczysz osiem krysztalowych monolitöw, 
polozeniem odpowiadajacych rym na zewnatrz. 

Podejdz do pierwszego z nich (AI). Zobaczysz tizy kölka. ktöre mozna 
nacisnac. Pierwsze z nich to podobizna twarzy boga - musisz ustawic w takiej 
pozycji, zeby wizerunek zgadzal sie z tym na posagu na zewnatrz. Drugie kölko 
powinno zawierac numer, ktöry zobaczyles na tym samym posagu, a trzecie 
- symbol boga. Ustaw na wszystkich monolitach odpowiednie kombinacje. 
a nastepnie zmieh numery zgodnie z zaleceniarru pergaminu, ktöry czytal.es 
wczesniej. Gdy to zrobisz, podejdz do oharza w glebi pokoju i kliknij na nim. 
Wszystkie osiem monolitöw powinno sie zapalic, a na srodku powinien pojawic sie 
krysztal. Wez go, wyjdz z pokoju 1 uzyj na kobrze. 

Idz dalej, az dojdziesz do studni. Zajrzyj do niej. a nastepnie wrzuö krysztal do 
srodka. Zaczepi Cie facet w dziwnej czapce. Ucieknij mu i nacisnij symbol 
reprezentujacy schody, znajduja.cy sie na kolumnie na prawo od Ciebie. Zajrzyj do 
studni - zobaczysz schodki. Zejdz na döl i wejdz do pokoju po prawej. Rozejrzyj 
sie dookola, klikajac na wszystkim. Rozwiaz zagadke z wezami, zabierz nagrode 
1 uciekaj. Uzyj jej na zöhej szafce i wejdz do srodka. Küknij na pergammie, zapisz 
kod. Kliknij na skarabeuszu, dowiesz 3ie kilku nowych rzeczy. Wez go ze soba. 
Wyjdz przez drzwi, ktörymi wszedles. Po drodze otrzymasz jeszcze kilka informacji. 
Wröö do swiatyni i nacisnij pierwszy symbol na kolumnie (piramida). Wejdz na 
barke i przeplyn przez rzeke Podejdi do drzwi z zamkiem szyfrowym. Ustaw 
kombinacje 3-10-9-4 i nacisnij tröjkat- Idz do przodu - dojdziesz do maszyny 
czasu. Nacisnij na przycisk. 

Anasazi 

Obröc sie w prawo, podejdz tioch? do przodu i podnies belke. Wröö pod 
drzewko, przy ktörym sie pojawiles i udaj sie w lewo. Gdy natkmesz sie na skale. 
uzyj belki Na skrzyzowaniu idz dalej prosto. Zatrzymaj sie, gdy zobaczysz kölko na 
skale. Cofnij sie kawalek, odszukaj dzwignie. Ma ona piec pozycji, kazda z nich 
daje Ci dostep do innej zagadki. Na poczatek przesun ja maksymalnie w lewo. 
Sprawdz, jak teraz wyglada kölko - powinno miec kreske w srodku. Wröö na 
skrzyzowarue, skreö w prawo i idz do przodu. Skreö w lewo, zwröc uwage na 
spory kaktus. Skrec przy nim w prawo i idz do przodu. Pierwsze rozgalezienie min 
bez skrecania, podobnie drugie. W kohcu dojdziesz do kamiennej sciany. 

Skreö w prawo i idz prosto, do jaskini. Podmes pochodnie, obejrzyj sciany. 
Zauwazone Symbole zapisz. Wyjdz z jaskini, wröö do sciany i idz do przodu. 
Dojdziesz do kamienia z rysunkami, Kliknij na symbolach w odpowiedniej 
kolejnosci, zgodnie z tym, co widziales w jaskini. Obröc sie w lewo i kliknij na 
kölku na skale. Wejdz do jaskini l rozejrzyj sie- Zapamietaj dobrze wszystkie 
symbole, ktöre zobaczysz. Wyjdz z jaskini, wröö do kaktusa i skreö w pierwsza. 
sciezke na lewo. Powinienes przejsc pod mostem i dojäö do kolejnej jaskini. 
Rozejrzyj sie dookola, podejdz do rysunku weza - przed Toba, nastepna zagadka, 



Kolejne miejsca pod wezem oznaczmy üterami od A do H. Kliknij na nich 
w nastepujacej kolejnosci ( 1 to jedno klikniecie, 2 to dwa klikniecia): 

C2. D2, Gl, Fl. G2, Dl, Bl, Dl. Bl, Cl. Hl, El. AI, El, Hl, Cl, Bl, D2, Gl, Dl, 
Bl, Cl, Hl, Cl, Bl, D2. Fl, AI, Fl, Gl. 

Pöjdz w prawo, dotknij rurki - otizymasz wiadomosö. Kliknij na rurce 5 razy. 
Skreö w lewo i przyjrzyj sie mapie na scianie. Wyjdz z jaskini i idz do ptzodu lak 
daleko, jak tylko sie da, a potem skrec w lewo i wröö do kaktusa. Skreö w prawo, 
idz kawalek do przodu, skrec w lewo i idz prosto, ai dojdziesz do dzwigni. Tym 
razem przesuh ja do göry o jeden skok. Wröö pod kaktus. Idz do przodu, 
ignorujac dwa skrety w prawo. Gdy dojdziesz do muru, skrec w lewo. Podnies 
palyk, skrec w lewo i idz do pierwszego skrzyzowania. Skrec w lewo, zwtöö 
uwage na nowe symbole. Idz dalej, uzyj patyka na pszczolach i zabierz kulke 
miodu. Zwröc uwage na wiewiörke - powinna upuscic maly przedmiot. Wydosta- 
niesz go spomiedzy skat za pomoca patyka. 

Wröc na skrzyzowanie, skreö w prawo i idi do przodu. Wlöz zoladz, ktöry 
upusciia wiewiörka we wglebieme w skale, otworzy sie wejscie do jaskini. Wejdz 
do srodka, podnies zapalke. Zapal ja. pocierajac o skale z prawej strony. Obejrzyj 
malowidla na scianach. Wröc do kaktusa, potem idi do dzwigni i popchnij ja, 
w prawo (nie do koiica). Udaj sie na lewo od kaktusa. na skrzyzowaniu skrec 
w prawo i idz do przodu, az dojdziesz do skafy z piecioma dziurami. Obröc sie 
w lewo - zobaczysz piec ptaköw, ktorych piöra bedziesz musial zdobyc. Poszukaj 
piör, chodzac po lerenie. Gdy juz bedziesz mial piec (prawdopodobnie znajdziesz 
ich wrecej), wröc pod skale. Wlöz piöra w odpowiednie dziurki (musisz popröbo- 
wac) i nacisnij symbol piöra na skale. Otworzy sie wejscie do jaskini. Rozejrzy) sie 
w srodku, obejrzyj rysunki na scianach i wröc pod kaktus. 

Teraz idz do wioski. Po drodze zabierz wlöcznie. Uzyj jej, aby dostaö sie 
na göre. Gdy juz dojdziesz na miejsce, zapoznaj sie z nowym otoczeniem. Przejrzyj 
zawarlosö koszyka i podejdi do weza. Uderz go reka - wyda smieszny dzwiek. 
Teraz musisz odtworzyc tala dzwiek, uzywajac nowo znalezionego instrumentu. 
Jesu' uda Ci sie tego dokonac, pojawi sie drabina, po klörej bedziesz mögl wspiaö 
sie na göre 

Wez drewniana, igte i uzyj jej na koszu kolo krosna. Podnies duzy ktebek 
czerwonej wetny i wlöz go do koszyka. Kliknij na nim raz, pojawi sie koniec 
weinianej nitki. Nawlecz igle i przyczep nitke do krosna. Powtörz to ze srednim 
i marym klebkiem. Czynnosci te umozliwia. Ci ukonczenie haftu. Wröö na döl. 
Wejdi do drugiego pokoju i podejdz do bebnöw. Na scianie znajdziesz wglebieme 
w ksztalcie liscia. Wez paleczke od bebna i zagraj nia na cymbalach. Zapamietaj 
dzwieki. Odtwörz je na bebnie. Po wykonaniu tej czynnosci uzyskasz dostep 
do kolejnej komnaty. Z paleniska wez patyk i oswietl nim sciane - znajdziesz 
dziury w murze. W jednej z weh bedzie szmata. Umocz ja w wodzie z pojemnika 
i uzyj do oczyszczenia muru, Teraz mozesz juZ opusciö wioske- 

Idz do dzwigni i przesuh ja maksymalnie w prawo. Wröö pod kaktus. Idz 
kawatek do przodu, skrec w prawo, Dalej caly czas prosto, az dojdziesz do luku. 
Niestety, na razie nie mozesz sie nirn posluzyö, gdyz strzah/ nie maja grotöw. 
Obröc sie i skrec w lewo. Poszukaj krzemieni, wröö do luku i uzdatnij strzaly. 
Teraz mozesz juz strzelac. Jak sie zapewne domyslasz, Twoim zadaniem jast 
strzelic w dziure w odleglej kolumnie skalnej. Nie jest to proste, ale po kilku 
pröbach powinno Ci sie udac. Gdy juz to zrobisz, cofnij sie, skreö w prawo i idi 
do przodu az do kohca sciezki, Obröc sie w prawo. wejdz do nowo otwartej jaskini 
i obejrzyj rysunki naskalne. Wröö do dzwigni i ustaw ja w neutralnej pozycji. Wröc 
pod kaktus, pöjdz do pierwszego skrzyzowania, skreö dwa razy w prawo i idi do 
przodu. 

Dojdziesz w kohcu do czterech glazöw. Na kazdym z nich znajdziesz symbol 
jednego sezonu. Na pierwszym kamieniu od lewej kliknij na wronie i na lisciu. 
Na drugim, kliknij na symbolu ptaka z prawej u göry a potem na znaku burzy. 
Na trzecim kamieniu musisz wcisnac symbol wiewiörld oraz znak ognia. 
Na ostatnim zas - symbol wilka i znak wody. Teraz kliknij na kölku ponad 
kamiemami. Wejdz do komnaty l rozejrzyj sie- Wröc do wioski i podejdz do dohi 
z piaskiem. Gdy do dohi wpadna liscie, kliknij dwa razy na czerwonym a potem 
na zielonym. Powinienes znalezc lisö o odpowiednim ksztalcie, zgodnym 
z rysunkami widzianymi wczesniej. Lisö ten, wlozony we wglebienie w skale 
w pokoju z bebnem, spowoduje odsuniecie sie jednej ze scian. 

Wejdz do nowo odkrytego pokoju. Obröc sie w lewo, kliknij na ptaku 
i na roslinie. Nastepnie obröö sie dwa razy w prawo, klinij na bizonie 
i na pszczole. Ponowme zwröc sie w prawo, kliknij na centralnym oku oraz 
na czlowieku z laska. Nastepnie kliknij na czlowieku z rogami, Gdy sie teraz 
odwröcisz, powinienes stwierdzic, ze wszystkie strzalki na scianie maja kolor 
niebiesla. Jezeli tak, to kliknij na srodku kota i wejdz do maszyny czasu, 
Po otizymaniu wiadomosci kliknij na czwartym symbolu od lewej. 

Imperium Majöw 

Idz do przodu. Na pierwszym skrzyzowaniu skrec w lewo. Znajdziesz statuetke. 
Obröö sie w prawo, zerknij na rzezbienia. Idz do przodu i uwaznie ogladaj 
plaskorzezby, Zauwazysz, ze niektöre motywy powtarzaja sie: czaszka, malpa, 
jaguar, salamandra. W kohcu dojdziesz do swiatyni. Wejdz na okrag'a platforme 
i uzyj statuetki w centralnej czesci platformy. Pojawi sie salamandra. Kliknij na niej 
i zapamietaj kolory, jakie przybierze. Powtörz sekwencje, klikajac na kolorowych 
prytkach kolo platformy. Gdy salamandra zniknie, idi dalej. Odszukaj miejsce 
z kalendarzem, 

Znajdziesz tarn röwniez talka rzezb i numery wyryte na scianie, Musisz 
dowiedziec sie czegos wiecej na temat numeröw. Przejrzyj notatnik, obejrzyj 
tabliczke z numerarru, Wyobraz sobie, ze numery w pierwszym rzedzie oznaczone 
sa. literami A, B, C, D, hczby w srodkowym rzedzie - E, F. G, H, a liczby w trzecim 
rzedzie - I, ]. K. L. Klikij na nich wedfug nastepujacego schematu: A*F c I, B+G-L, 
C*H=J i D+E=K. Pojawi sie diwignia, kliknij na niej. Odwröc sie w prawo - teraz 
bedziesz mögl poruszyö sfere- Obröc ja tak, aby zdobyö czaszke- Wyjdz z komnaty 
i odszukaj plyte z rzezba przedstawiajaca czaske. Kliknij na czaszce, pojawia sie 
trzy symbole. Zapisz je. 



Wröc do kalendarza. Bedziesz musial ustawic trzy symbole wzdluz centralnej 
linii, manipulujac trzema kölkami. Pierwsze z lewej dzieli sie na 8 czesci, srodkowe 
- na 12 a to z prawej - na 16 czesci. Gdy skohczysz zabawe, udaj sie do drugiej 
piramidy (tej po prawej, drzwi powinny byö otwarte). Wejdz do srodka, rzuö okiem 
na szkielet. Bedziesz musial zlozyc go do kupy. Zanim zaczniesz to robiö, lepiej 
nagraj gre - jezeli zrobisz cos zle, szkielet sie rozsypie i bedziesz musial meczyö 
sie °d poczatoi. Nagrywaj gre po kazdej dobrze dopasowanej kosci. Kiedy 
skohczysz, kliknij na kamieniu znajdujacym sie w szczekach szkieletu. Wlöz go 
w srodek kota. Otrzymasz wiadomosc. Zarejestruj obraz kamera- 

Wröc do miejsca z ruchoma, siera. i przesun ja w kierunku malpy. Odszukaj 
ptyte, kliknij na glowie malpy i obejrzyj symbole. W piramidzie po lewej odszukaj 
kolejna tamiglöwke (z pajakiem). Po jej rozwiazaniu zdobedziesz niebieski gem. 
Skrec w lewo, pöjdi do przodu i uzyj krysztalu na kole, aby uzyskac kolejhy 
przekaz. Wröc do sfery, teraz kolej na jaguara. 

Idz do swiatyni jaguara. Ponad statua boga zobaczysz kolo. Zapamietaj 
potozenie koloröw. Cofnij sie, odszukaj cztery plakietki kolo rysunku jaguara. 
Jest to kolejna zagadka (klikaj na plakietkach, aby uzyskac odpowiednie kolory 
i symbole), Gdy uporasz sie z zadaniem, w Twoje rece wpadnie glowa jaguara 
wykonana ze zlota. Cofnij sie. obröö w lewo i idi do przodu. Uzyj zlotej glowy 
ponad ogniem - stopi sie ' wplynie to formy, Obok znajdziesz pojemnik z woda,, 
ktöra. bedziesz mögl ochlodzic odlew (zlote serce), Wlöz je w kielich trzymany 
przez posaig. Dostaniesz kolejny gem. 

Wröö do drzwi i skrec w prawo, znajdziesz kolo, na ktörym musisz uzyö 
krzysztalu. Wröc do sfery i przestaw ja. (salamandra). Odszukaj odpowiednia. ptyte 
i zröb to, co zawsze. Wyjdi i odszukaj drzwi do piramidy naprzeciwko. Znajdz 
zielona statue. Nagraj gre. Przed Toba kolejna zagadka logiczna, z ktörq musisz 
sie uporac. Gdy to zrobisz, bedziesz mögl pöjsc dalej. Idi do przodu, az dojdziesz 
do kamiennej glowy. Obröc sie w prawo. Gdy pajak odejdzie, podnies kamieh. 
Uzyj go na lewym oku posagu, potem przesuh oko w lewo. Pöjdz w lewo, do 
piramidy. Na razie nie bedziesz jeszcze mögl do niej wejsc. 

Wröc do kamiennej glowy. W jej poblüu, za kwiatem znajdziesz krysztal. Wlöz 
go do drugiego oczodolu posa,gu i przesuh. Otrzymasz maczete. Za jej pomoca. 
bedziesz mögl wykarczowac liany i przedostac sie dalej. We wnetrzu piramidy 
rozejrzyj sie. podnies rozbite serce i wlöz do zlotego basenu kolo posacru 
z czaszkami. Przyjrzyj sie kolejnej zagadce. Zerknij do notatnika, aby ustaüö 
numery czaszek. Odsuh sie. Podejdz do kola na scianie (do tego z salamandra 
w srodku). Obröö sie w prawo, w lewym dolnym rogu ekranu zobaczysz przedmiot. 
Kliknij na nim - ujrzysz potrzebne numery. 

Teraz wröc do zagadki. Po ponownym przejrzeniu notatnika juz jestes w stanie 
ja rozwiazaö. Gdy to zrobisz, otrzymasz salamandre- Podejdi do plyty w podlodze, 
uzyj salamandry. Otworzy sie przejscie i bedziesz mögl zejsö w döl. Idi do przodu, 
az dojdziesz do podium. Kliknij na nim, otrzymasz wiadomosc. Wez mlotek. 
Na cylindrze polöz cztery czaszki i kamieh. Obröö sie w lewo, idz do przodu, 
Skreö w lewo, pöjdz prosto, kliknij na podobiznie topora. Uzyj mlotka na pieciu 
kolumnach, odtwörz melodyjke, ktöra uslyszales, gdy klikales na toporze. 

Idz dalej. Znajdziesz szkielet w skxzyru. Obok znajdziesz tez krzysztal, ktöry 
powinienes zabrac. Umiesc krzysztal w srodku kola w swiatyni na görze. Kolejna 
wiadomosci. Czas odwiedzic ostatnia swiatynie. Podejdz do kamiennej glowy, 
upewnij sie, ze lewe oko przesuniete jest w lewo. Obröö sie w lewo i idi 
do przodu az na szczyt piramidy Obröö sie w prawo i idz ok. 10 przesunieö 
do przodu. Zobaczysz skale. a w rozpadlinie krysztal. Wez go i umiesö w srodku 
kota na szczycie piramidy. 

Otworza sie drzwi i uzyskasz dostep do... kolejnej zagadki. Tym razem musisz 
odtworzyc cztery obrazki, ktöre widziales w pozostatych swia.tyniach. Gdy 
skohczysz. drzwi sie otworza i bedziesz mögl przejsö przez brame czasu. Kliknij 
na srodkowym symbolu - teraz udajesz sie na Atlantyde- 

JUlutyda 

Wejdz do piramidy. Kliknij kilka razy na kazdym z hologramöw, aby uzyskac 
komplet informacji, Po zbadaniu tego budynku przejdz sie po pozostarych. 
Klikaj na hologramach, zapamietuj symbole. Gdy juz bedziesz mial ogölna. 
orientacje, wejdz do centralnej budowli. Obröö sie w lewo i wpisz kod 
(odpowiednie symbole przy odpowiednich budynkach). Potem kliknij na 
klawiszu z prawej strony. Jezeli wszystko zrobiles dobrze, bedziesz mögl wejsc 
do windy. Wewnajtrz rzuc okiem na panel sterowania. Nacisnij prawy klawisz - 
pojedziesz w döl. Nagraj gre i wyjdz z windy. 

Obracaj sie powoli do momentu, az zobaczysz robota. Szybko zlap jego baterie 
i wycofaj sie do windy. W windzie uzyj baterii na wglebieniu w panelu sterowania 
i kliknij na guziku z lewej, aby pojechaö w göre. Nagraj gre. Rozejrzyj sie dookola. 
Zapamietaj sekwencje bialo-niebieskich swiatelek za sarkofagiem. Zwröc uwage 
na pusta kabine- Na sciemie znajdziesz kolejna zagadke - trzeba umiesciö wszystkie 
czerwone pola w srodku. Jezeli w trakcie cgladania komnaty zostaniesz zabity przez 
robota, nie przejmuj sie- Odegraj gre, wez z windy krysztal i podejdz do kabiny. 
Wlöz krysztal w dziure w podlodze, wejdi do srodka i ustaw zaobserwowana 
wczesniej sekwencje. Odwröö sie • przygotuj na kolejna gimnastyke mözgu. 

Gdy rozwiazesz zagadke, nacisnij srodkowy przycisk. Wycofaj sie. Musisz 
teraz szybko wcisnac przycisk nad panelem kontrolnym, aby zneutralizowac 
natretnego robota. Gdy sie z tym uporasz, bedziesz mögl wreszcie spokojnie 
przejsö przez drzwi, nie bojac sie naglej smierci. Po wejsciu do srodka obröö 
sie w prawo, Kliknij na okragtym urza.dzeniu. Zobaczysz, ze brakuje trzech 
glowie. Nacisnij spaeje i polacz czesci ze soba,- Podnies cztery polaczone 
kawalki, obröö sie w lewo i podejdz do panelu. Kliknij na nim i polöz urzadze- 
nie na swoim miejscu. Wröö do wejscia. Obröc sie w prawo i podejdz do 
bramy czasu - otrzymasz kolejna wiadomosc. Kliknij na przycisku z prawej 
strony, wreszcie uda Ci sie uratowaö przyjaciela. Masz teraz dwie mozliwosci: 
wröciö do siebie albo zostac na miejscu. Niezalezme od tego, co wybierzesz, 
czekaja Cie koheowe animaeje. 

Frogger 
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GWARANTUJEMY 

• stala. cene poszczegölnych wydaii, w zakresie opteconego 
terminu, 

• regularna. dostawe zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydah w stosunku do ceny 
kioskowej , 

• dostaw§ prenumeraty bez dodatkowych oplat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawiania naszych czasopism. 
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PCkurier to najpopulamieisze w Polsce | J ;1 ^ : LI J ,', M Jl\ f:l V J J 1 Kf:1 
czasopismo informacy/ne przeznaczone 



dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 

dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 

rynkowe inlorma- 

ee "™ " n **^ i c/e o oprogramo- 

j| wlfl i(IJllllil * an ' u i sprzecie 
komputerowym. 




3.00z! 



za1 3 wydaii (pötroku) 

38 zt 

zamlast39zl 
za26 wydah (calyrok) 

71z, 

zamiast78zt 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za13wydart(polroku) 148,50zl 

za 26 wydart (caty rok> 292 zl 



ENTERlo miesiecznik poiwiecony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzysza, kilka razy w roku numery specjalne, 
b^dace kompen- 
dium wiedzy na wy- 
i brane tematy. 

Ol» PnaamtriM* 
LUPUSA 

- ENTER sptcjilnf - 
GRATIS! 

Cenakioskowa: 
ENTER 4.20zl 

ENTER CO 9,99 zt 




iJiHM'l.'.HiT^/iirTJFÜ 

za1 2 wydah (calyrok) 

ENTER 43zt 

tamiast 50,40 zt 

ENTER CD 103zl 

zammst 1 19,88tt 



Koszt wysytkt pokrywa Wydawnictwo 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER-ja12wydart(catyrok) 145zl 

ENTER CD -za 12 wydan 205 zl 



Magazyn AMIGA to miesiecznik prze- 
znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dofyczace 
obslugi röznych typöw AMIG, recenzje 
najnowszych pro 
I—Jm» «a -'■• gramöw, plyt CD- 
M^B^f/frA ROM oraz sp,z ^ tu 

\ StaaaatW iamTBammm\ peryleryjnego. 



Cenakioskowa: 
AMIGA 4.20zt 

AMIGACD 12.00z! 




■ ihHMII.'.N^IUIUJIkM 

za1 2 wydah (calyrok) 

AMIGA 43zt 

zamlast 50,40 zf 

AMIGACD" 68zt 

2am/asr8T.60z/ 
" pienumerata CD zawiera 1 2 wydan mies>e- 

cznika AMIGA oraz czlery krqzki CO po ied- 

nym w kazdym kwartala . 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
AMIGA -za 12 wydan (caryrok) I45zl 

AMIGA CD -za 12 wydaii 170,00z! 



GAMBLER to miesiecznik poSwiecony pj;l^:[l],',l =J iT'WiH'Jli'f-'f^ 
rozrywce komputerowej. W kazdym wyda- ZQ -\2 wydah (Caty rok) 

GAMBLER 40 Z* 

zam/asr46,80z/ 



niu pismo prezentuje wiele lachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 




Cenakioskowa: 
GAMBLER 3,90zl 
GAM8LERCD 9,99zl 



GAMBLER CD" 1 OOzt 

zamiasil 19,08 zl 
• orenumorala CO zawiera 1 2 wydaii mlesie- 

cznika GAMBLER. DokaZdegowydaniado- 

•a,czony |esl CD-ROM 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER -za 12 wydan (calyrok) 142z( 
GAMBLER CD - za 1 2 wydaii 202 zl 
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TELECOM Forum to miesiecznik inlor- 
mujacy o opracowaniach i wdroieniach 
produktöw telekomunikacy/nych, zasto- 
sowaniach obejmujacych instalacje i roz- 
wiazania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urza- 
dzeri z zakresu te- 
lekomunikacji. 

DostQpny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 zt 




zal 2 wydari(catyrok) 

30,OOzt 



zamiast 36 zi 



Kostt wysytklpokrywa Wydawnlctwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 2 wydart (cary rok) 132 z» 



CADCAM FORUM to miesiecznik inlor- 
mujacy o systemach i obszarach zastoso- 
wah komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m.in. warchitektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji. kartogra- 
lii, mechanice, ele- 
ktronice, gralice. 



Dost^pny w wytypo- 

wanychkioskach, 

Cena 
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za1 2 wydari(catyrok) 

40 zt 

zamiast 54 zl 
Koszl wysytklpokrywa Wydawnlctwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 



kioskowa: 4 , 50 zl M ' 2 W™ lcnl * rok) 



NETforum to dwumiesiecznik zajmujacy 
sie tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

siegu swiatowym 

WAN. 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50zl 
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za6 wydari(catyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zt 
Koszt wysytklpokrywa Wydav. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

za6wydan(calyrok) 74 it 



UNIXforum to dwumiesiecznik traktuja- 
cy o systemach wielodostepnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admini- 
stratoröw instalacji 
komputerowych, dla 
lirm wdrazajßcych 
zintegrowane syste- 
mykomputerowe. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4.50zt 
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za6 wydari(calyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zt 
Koszt wysytklpokrywa Wydawnlctwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydah(calyrok) 74 zl 
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ZASADY 



UiHgl'l.'.HiftWJ 



1 . Warunkiem otrzymanla czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wplala wytacznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon |esl ho- 
norowany przez poczte I bank). 

2. Prenumerata przyjmowana jesl od najblizsze- 
go numeru po olrzymanlu przez Wydawnictwo 
oplaconego kuponu prenumeraty (co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu wplaty). na 
laka iiczbe wydari jaka zostala zamleszczona 
na kuponie. 

3. Cla.glosc prenumeraty zachowana lest wledy, 
gdy kupon zamöwienia dotrze do Wydawnic- 



twa przed wygasnieciem poprzedniei prenu- 
meraty (o czym informuje nakleika adresowa). 

4. Wszelkie wa,tpliwosci mozna wyjasnic teleto- 
nicznie z dzialem prenumeraty wydawnictwa, 
lel. 41-51-21 od9.00do 16.00. 

5 . Wydawniclwo nie ponosi odpowiedzialnoscl za 
problemy wynikaja.ce z Wednego ba.dz nieczy- 
telnego wypetnienia kuponu. 

6. W celu otrzymania rachunku uproszczonego 
lub faktury VAT konieczne lest wypetnienie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty. 
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INFORMÄCJE • INFORMÄCJE • INFORMÄCJE • INFORMÄCJE 



Dystrybutorzy gier z numeru 9/97 



A£D 

Warszawa 

ul. Bartycka 20 

tel. (022)400081 

J0-A/ajr-35Ozl 

Amprican Computers & Games 

Warszawa 

ul. Lektykarska 2:0 

tel. (022) 33 62 77, 79 

International Superstar Soecer (N64) - 340 zl 

Mario Kart 64 (N64) - 206 zl 

Bobmark 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel./fax: (022) 838 05 02. 636 76 45 

Scorcher (Saturn) - bd 

Camal 

00-024 Warszawa 

Przejscle podziemne 

AI. lerozollmskie/lana Pawla II, pawilon 12 

tel./fax (022) 630 29 73 

Area 51 (Saturn) - 209 zl 

CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszalkowska 9/15 
tel. (022) 25 07 03 
M.A.X. - 15S zl 



IPS Computer. Gioup 

02-9 16 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66, 68 

Comanche3- 145 zl 

Darklight Conflict- 145 zl 

Dungeon Keeper- 150 zl 

CSC: Ked Alert- 145 zl 

Outlaws- bd 

Hobby- Przyfaciel wpotrzebie - 88 zl 

X-Wing vs. TIEFightcr- 195 zl 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 81 6S. 642 99 21 

Amok - 145 zl 

Imperium Calactica - ok. 160 zl 

Sand Warrlors - 135 zl 

Scorcher (PC) - 145 zl 

MarkSaft 

01-872 Warszawa 

ul. Perzyrtskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

Award WinnersNo. 1 - 145 zl 

Axelerator- 119zl 

Creat Baitles of Alexander- 145 zl 

Uga Polska Manager '97- 49 zl 

Miiaoe 

03-933 Warszawa 

ul. Obrortcöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Touche (wersja polskal - 1 19 zl 



MuM-Styk-Sj:. 

04-744 Waiszawa 
ul. Kossakowsklego 42 
tel. (022) 15 6844,613 39 04 
PC ProgramPad- 1 3 1 ,99 zl 
PCSuperPad- 39,99 zl 
3D ProgramPad- 1 3 1 , 99 zl 
PCSabrePro- 78,99 zl 
Cyclone3D- 1 69,99 zl 

Qptlmus Bis 
42-200 Czestochowa 
ul. Kopernika 10/12 
tel. (034) 65 29 74 
Ardennes Offensive- bd 
ChessmasterSOOO- 142 zl 
Star Control 3 - 1 34 zl 

Op lim us Nexus 

80-336 Gdartsk-Oliwa 

ul. Bobrowa 12 

tel. (058) 56 85 94 

Encyklopedia Zwierzqt - Ssakl - bd 

80-308 Gdarisk 

ul. Polanki 124 

tel. (058) 52 66 90, 52 63 84 

Multtmedialny slownlk Coli insu - 189 zl 

bd - brak dunych 
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UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 3/97 w cenie 7 z» 

Znizka 2,99 zl w stosunku do ceny okladkowejl 



Przyölij kupon z kopia. dowodu wptaty na konto 

podane obok do dzialu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zl za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zl 

(koszt wysytki). 

Lub odwiedz nasz dzial sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 3/97 za 7 zl - 2,99 zl 

taniej niz w kiosku! 





Numery archiwalne 

Tradycyjme Czytelmkom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 
Powyzej zna|duj^ si$ okladki numerow archiwalnych, dostepnych jeszcze w spizedary. Wystarczy zakreslic 
wybrana okladke Gamblera, wycia,c kupon i wraz z kopia, dowodu wplaty na konto: 



r 



roP05»p^ö.o7rea^.TCD/W»rBMv»»7TO20ro97^3 18131-270-1 ITT 
p-OMMt do sekC|i spuedazy. 

Ctna numeru 3/96 - 3 zl 

cena nastepnych - 3 zl 30 gr 
Uwagal Do ceny numeru doliczamy koszty wysylki ( 1 .30 zt za kazde 2 egzemplarz«) 

Imie i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 

Reklamacje w sprawie numerow archiwalnych prosimy zglaszac we wtorki I pia.tk. * godz 1 00- 1 2.00 
do p. Mani Paczkowskiej - tel. 4 1 00 3 1 w. 2 2 1 

DfnwUlrUOSOaMWSI 
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MEGA BLAST 
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STALOWE NERWY 
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INT. SOCCER 




OP. COMBAT II 




THE MACHINES 
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SINK OR SWIM 


^ c a. 


ARNIE II 


fcT 


- KÄRZEt 


•■v""" 


FUNNY FRUITS 
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TYRIAN 
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.CA STARSHIP 




ISLEOFTHE DEAD 
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INT. TENNIS 


FRANKENSTEIN 




BS WRESTLING 




SPY MASTER 
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BALLTRIS 
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Uwaga: Gra dziala tylko z Windows 95 
Zapraszamy do dobrych sklepöw komputerowych. 
Gra dost^pna röwniez w sprzedazy wysylkowej. 
Cena delaliczna: 122zl 



i »"*• r»wM • «I AiMA1!1*j9I& $t*\ • 



obrych 

sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysyJkowej. Cena detaliczna 69 z\, 
Zestawy^dostepne tylko na CD! 



ZUPEtNIE NOWY PUNKT WIDZENIA 




MJ-S30A 



llo§c glowic 


1 


2 


Cartridge kolorowy 


Cartridge czarny 


opcja 


1 


Polskie czcionki Mazowia, Latin-2 


• 


• 


Rozdzielczo^ö druku - kolor (dpi) 


600x300 


600x300 


Szybkosö druku - kolor (ppm) 


1 


1 


Wydajnosc cartridge'a w stronach: 
mono - 5% zapelnienia strony 
kolor - 1 5% zapelnienia strony 


1000 
200 


1000 
200 


Podajmk kartek 


100 


100 



Rozbudowany sterownik w Windows 
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MJC-640A 




AMSUN 



ELECTRONICS 



SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 

OCHOTA OFFICE PARK 

AI. Jerozolimskie 181. 02-222 Warszawa 

tel. +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 



Dystrybutorzy: 



ABC DATA Warszawa. ul. Elbla.ska 1 7, tel. (0-22) 633 70 1 1 

"AB" PH Wroctaw, ul. Krakowska 82, tel. (0-71) 342 20 61 

ACTION Warszawa. ul. Jana Kazimierza 46/54, tel. (0-22) 36 14 13 

CADENA SYSTEMS Warszawa, ul. Ursynowska 62, tel. (0-22) 44 50 85 

NTT System Warszawa, ul. Osowska 84. tel. (0-22) 610 97 80 






GAMBLER 




Konferencja 
dr. De 
Stroyera 



From: Dr De Stroyer 

To:All 

Subject: röznicy miedzy konaniem a 

dokonaniem 

Hi There! 

Przechodzqc obok meritum, chciat- 
bym zaznaczyc, ze: 

a. mimo, iz mnie nie byto, to bytem 

b. mimo, iz jestem, to jeszcze mnie nie ma 

c. mimo iz b^d?, to mnie juz nie b^dzie. 

A wszystko przez to. ze ci cholerni Jan- 
kesi wyslali sond? na Marsa. Siedz? sobie 
spokojnie w kraterze, oglqdam telewizj? i 
co widz?? Siebie. I w dodatku, jakiS p... 
amerykariski general möwi, ze mnie nie 
ma. Albo, ze jestem glonem. Skamienia- 
tym. Faktycznie, od tej bezczelnosci to az 
dostatem zaparcia. 

W ogöle to oni sq bez sensu. Wydali 
tyle szmalu na tq sond?, a przeciez mogli 
po prostu przyjSc" i mnie spyta£, jak jest 
na Marsie. Swinia nie jestem, to bym im 
powiedzial. Ile kasy by zaoszcz^dzili... To 
tak samo jak kiedys z Ksiezycem. Polecie- 
li, poskakali, wtelewizji pokazali. I po co? 
Wystarczylo zadzwonic do De Stroyera i 
wszystko by bylo OK. Nie, musieli sami. 

Zawsze möwitem, ze ciekawoSc" to 
pierwszy stopien do piekla. Te powodzie, 
co teraz sq, to przez t? sond?. AIDS tez. 
Znacie rozwiniecie tego skrötu? Ameri- 
can Idiotic-Debilian Syndrome. Nie po 
angielsku? To co? Po marsjarisku. A 
pierwszym mieszkancem Marsa byl ob. 
Mars [an, czasowo zameldowany: Kopy- 
towice 123, poczta Raciczki. 



Wierszyk o Anastazym P., czyli przestrze- 

gaj BHP w pracy i w domu 

Anastazy 

lubit dwa 

razy. 

Pod rzqd, 

zawsze na 

prqd. 

Ajak 

skoriczyt, to 

odlqczyh 

W tym miejscu w oryginalnej broszur- 
ce „Elektrykiem byC, czyli jak si? robi so- 
cjalizm wedfug Lenina" znajdowal si? ry- 
sunek zadowolonego z siebie palanta we 
wtyczce. „Bqdimy w kontakcie" - glosü 
kolorowy podpis, ktöry potem zerzni^to 
w reklamie pagera. 



VARIA'tkowo wraca! 



Wprawdzie juz kiedys zapowiadalismy triumfalny powröt, ale... nie wyszlo. 
Teraz jednak mamy mocne postanowienie dotrzymania stowa. Formula tej ru- 
bryki nigdy nie byla scisle okreslona. Mialo w niej byc po prostu ciekawie, jaj- 
carsko, odlotowo, nietypowo, czyli po wariacku. Stqd wlasnie jej nazwa. Dalej 
zamierzamy utrzymywac ten styl, publikujqc cicer cum caule, czyli groch z ka- 
pustq. Liczymy tu na pomoc Czytelniköw. jednak teksty, ktöre dostqpiq zaszczy- 
tu opublikowania na lamach, muszq wykazywac" pewnq klase. Zadnych wulga- 
ryzmöw czy epitetöw - wazny jest pomyst i wykonanie. 

Dzisiaj w VARIA'tkowie wystqpi (mamy nadzieje, nie tylko goscinnie) nasz 
pierwszy felietonista, sft/nny dr De Stroyer. Odnaiaz) sie wreszcie! JeSli nie zde- 
cyduje sie na stalq wspörprac^, moze chociaz zostanie korespondentem - skqd, 
nie wyjawimy, zeby nie psuc" Warn przyjemno^ci czytania. (red.) 



Eutanazja na przestrzeni wieköw 

Essay 

Dr De Stroyer alias Kevorkian 

Eutanazja to fajna kolezanka. Ubrana 
w biaty kitel, kituje si? ile wlezie. Na pier- 
si nosi strzykawk? z fenolem (w tej roli - 
fenola oczywiscie - jak zwykle wsz^dobyl- 
ski Bolek Z.), a w zanadrzu trzyma za- 
wsze otwarty scyzoryk. Potrafi zaröwno 
truc d..., jak i rznqc gfup?. Kaczk? wypei- 
nionq po brzegi nie wiadomo czemu na- 
zywa „kalaszem". Fe! 

Spartanie zrzucali nieudane osobniki 
(np. bez nög, albo cos takiego) ze skary. 
Nie mieli czasu na sentymenty. Trzeba 
powiedzieC, ze przez kilka lat powodzito 
im si? - mimo takiego chamstwa - cai- 
kiem niezle. Do tego stopnia, ze az w 
Warszawie jest ulica Spartanska. Swojq 
drogq, to rzeczywiScie smieszne, bo przy 
tej ulicy miesci sie; instytut leczenia ta- 
kich, ktörych Spartanie zrzuciliby ze ska- 
ry. Historia w tym miejscu zatoczyla nie- 
zle koto, 

W dawnych czasach rycerze mieli mi- 
zerykordie, ktörymi dobijali konajqcych 
przeciwniköw. Niektörzy mySleli, ze cho- 
dzi o nozyki do krojenia ogörköw na mi- 
zeri?. A moze zresztq wtasnie o to chodzi- 
lo, tylko cos mi si? poplqtalo? Niewazne. 
Grünt, ze czasy te odeszty wraz z dobi- 
ciem ostatniego rycerza. 

Dzis czasy si? zmienity i jeste^my bar- 
dziej ludzcy. Humanitaryzm nie pozwala 
zabijac ot, tak sobie. Stqd tez maszynki do 
zabijania w postaci notebooka z progra- 
mem dozujqcym trucizn? z kroplöwki. 
Humanitaryzm nie sie; gnqt jednak az tak 
daleko, zeby program öw chodzii pod 
Windows 95. Jeszcze by si? zawiesil... 
Dlatego zastosowaltfmy OS/2 - najlepszy 
System operacyjny firmy IBM, ktöry 
moze co najwyzej powiesic" Ciebie. 



A wracajqc na Marsa. Zimno tu 
jak jasna cholera, w dodatku w 
TV powiedzieli, ze nie ma tlenu i 
faktycznie - od razu zaczqtem 
si? dusiC. Zawsze powtarzalem, 
ze telewizja jest wynalazkiem 
szatana. Co powiedzq - staje si? 
cialem. 



Co do mieszkahcöw tej krwistoczerwo- 
nej planety, to powiem Warn, ze ich - ge- 
neralnie, z matymi wyjqtkami - nie ma. 
Co gorsza - generalnie, z mah/mi wyjqt- 
kami - nigdy ich nie byto. Te zielone lu- 
dziki z dlugimi trqbami mieszkajq pod 
Koszalinem. A latajqce talerze wyprodu- 
kowano w fabryce fajansu we Wloctawku 
(nawiasem piszqc - „fabryka fajansu" to 
brzmi dumnie) . Zas plamy na Sloncu to 
zwykia egzema. Ale Amerykanie i tak mi 
nie uwierzq... Cöz - AIDS! 



Na koniec napisz? - to juz koniec. This is 
the end. Eta kaniec. Das ist Ende. C'est 
fin. NIE MA I NIE BEDZIE! ! ! ODRA OPO- 
LE, JA ODRE. W... WISELKA KRAKOW TO 
KUPA... LECH ZDECHL. A jaki wierszyk 
jest na Legi?? 

Nie wiem. Mieszkam w Warszawie. 

Bye. 

Origin: Zga£ lampe, pacanie. Nie 
bQdziesz mnie widzial, to Ci stanie. 




Zwierzenia 
intymne 



Nie mam na sobie zbyt wie- 
le, gdy staje przed nim. Patrze. 
Woköl nas mrok. Delikatnie 
przesuwam rek? wstrone. jego 
mözgu. Wiem, ze tego pra- 
gnie. Dobrze, zajmuje przed 
nim mojq ulubionq pozycje. 
Podnosz? zmeczone powieki. 
Mierzf go wzrokiem. Przed 
nami diuga noc. Nerwowo 
przetykam slin?. Wyciqgam 
drzqcqrek?, sune niqcoraz ni- 
zej, coraz dalej... Czufo jak on 
drzy z niecierpliwosci. 

Id? dalej, ale nie mog^ go 
odnalezc\ Coraz szybciej, za- 
tracam si?, szalej?! Nare- 
szcie! Chwytam t? ostoj^ w 
pedzqcym, oszalatym swie- 
cie. Zaczynam. 



Niesmiato muskam go 
palcami. Badam jego ksztatt, 
wielkosd i fakrure. Popy- 
cham. Wchodzi coraz dalej. 
Pasuje idealnie, jest do tego 
stworzony. Usmiecham si? z 
triumfem, gdy juz mam go 
calego. Oto klucz do wszy- 
stkich przyjemnosci tego 
swiata! Naciskam mocno i 
zamykam oczy. Za chwile^ 
oslepiajqce swiatio rozproszy 
ciemnosc. 

Gdy po minucie (lub po- 
wiecznosci) otwieram oczy, wi- 
dze^ napis: „Zapraszamy do 
Windows 95". Osiqgnetam cel. 

Tak zazwyczaj wiqczam 
möjkomputer. 

Z instrukcji kazdy moze ko- 
rzystad. 

Arlene X 



Szkota zycia 



Rzucasz sie^ na niq gwaltow- 
nie. Nie z tego! Znöw sie wy- 
myka ! Doganiasz, zaciskasz 
pake na wyzywajqcych, sjM- 
skich krqgiosciach, unierucha- 
miasz... Tak, za chwile^ bedzie 
Twoja... Nie, nadal walczy, 
broni si?, kaleczy Ci keiuki, 
drapie przeguby... Klniesz, ale 
nie rezygnujesz. Ona musi zro- 
zumiec, ze nie ma szans. Po 
rozpaczliwej szarpaninie przy- 
gniatasz jqciezarem ciala i si^- 
gasz po nöz. Na jego widok ka- 
pituluje, lezy potulna i gotowa 
na wszystko. Jest Twoja. Przez 
chwile. napawasz si? zwyci?- 
stwem, a potem rzniesz, 
rzniesz, rzniesz... Mozesz byd z 
siebie dumny. Otwarcie puszki 
ruskich szprotek zajeto Ci tylko 
dwadziescia minut! Smaczne- 
go. 



Jest duza, podhazna i bar- 
dzo delikatna. Wyczuj palcem 
najwrazliwszy punkt, po czy 
ostroznie spenetruj wejscie. Po- 
woli, bez pospiechu, choc tak 
bardzo chciaibys" juz dostad: si? 
do srodka... Si^gnij paznok- 
ciem jak najdalej, jak najgie- 
biej! Gdy poczujesz opor - 
przerwij na chwil?. Daj odpo- 
czq£ materii, ktörej dotykasz. 
Juz wiesz, od czego zaczqd... 
Wyprostuj pake i jednym ru- 
chem rozerwij kleistqprzeszko- 
d§. Trudno, musisz byd brutal- 
ny. Uzyj silyl Pokonaj opör! 
Serce wali Ci jak oszalate, masz 
miekkie nogi, trzesq Ci siq 
rece... Dajesz upust swej furii. 



Brawo! Rozerwales koperte^ z 
rachunkiem za telefon! 



Oto ona. Czeka. Prowokuje 
do dzialania. Teraz wszystko 
zalezy od Ciebie. Zegnij ciato w 
palqk i ugnij kolana. Obejmij 
jq mocno z obu stron. Podwih 
nogi i wsuh sie w wolnq prze- 
strzeri pod niq. Przylgnij do 
niej udami. Nie rozluzniajqc 
uscisku, wykonaj kilka ptyn- 
nych, posuwistych ruchöw. 
Wepchnij si^ gtebiej. Teraz 
przytul jq mocno do piersi. 
Przesun si§ nieco w prawo. I je- 
szcze troch^. Dobrze! Naprzyj 
cafym cialem. Masz jq na 
wprost - zimnq nieust^- 
pliwq... Nieprzejmuj siej festes 
panem sytuaeji. Jeszcze tylko 
kilka intesywnych ruchöw i... 
mozesz sobie pogratulowac! 
Udalo Ci sie usiqs"c za kierow- 
nicq maiego Fiata! ! ! 



Niby zwyczajna szpara, a 
nie mozesz sie °d nie J ode- 
rwad. Wsuwasz palec. Miesci 
sie prawie caly. No tak, teraz 
nie da sie 9° wyciqgnqd z po- 
wrotem. Trzeba poslinic. 
Gmerasz palcem w lewo, w 
prawo... Wreszcie wyszedl. 
Oglqdasz go z irytacjq. Woköl 
paznokeia widac troche krwi. 
To przyspiesza podjeeie decy- 
zji. Boazeria nie ma prawa sie 
rozsychad! Jutro zadzwonisz 
do stolarza. 

Z Internetu przepisal 

Shadow 



Firma wysytkowa 



_ 



ul. Pasai Ursynowski 9 : 
02-784 Warszawa 

tel. 0-602 614 664 

e-mail:mercury7@polbox.com 
Zamöwienia realizujemy w cia.gu 5 dni! 

Oto fragment naszej oferty: 




Gry na PC (CD) 



A.D. Cop 99 

Act Ventura - Psi Detektyw (pl) 129 

Ageof Sail 134 

Archimedean Dynasty 155 

ßatllecruiser 3000A - « 

Big Red Racing 89 



N**d !or speeo 2 
Olympic Games 
Olympic Soccer 



Orion Burger 
Phanlasmagoria 2 - 



139 
139 
139 
139 

-175 



Blam! Machineheid 
Blood 



139 



Podwojne Klopoty Buda Tucker'a (pl)— -99 

Populous The 3rd Coming - — » 

Premier Manager 97 



C&C Red Alert (misje-Counterslrike) 87 

Capitalism Plus 139 

Cavewars - v 

Chaos Overlords - 129 

City of Lost Children 138 

Civllization I + Colonization 78 

Civilization II - 139 

Clandestinv ■■■ 



Privateer 2, The Darkening — 
Rally Championshlp • 



139 

-138 

- . B 

139 

-122 

-119 

•71 



Comanche 3.0 

Crow: City of Angels 

Dark Colony— 

Darklight Conflict 

Davis Cup Tenni'. 
Oeadllne 

Death Rally — 

Oertiny 139 

Oestruction Derby II— 139 

Diablo 155 

Die Hart Trilogy 139 

Oiscworldll 99 

Oisney's Lion King 110 

Oisney's Pocahontas 110 

Oisney's Toy Story-— - - 138 

Down in the Dumps - 100 

Dragon Lore 11 88 

Dungeon Keeper- 

Ecstatica 2 

Eradicator- 



-160 
-135 
Ready and Alert (misje do Red Alert) -—79 
Realms of the Haunting - ■ 

Redneck Rampage 139 

Reloaded » 

Rlot 138 

Road Warrior 49 

Sandwarrlors (pl) 135 

Sega Rally Championship 175 

Settiers II: Veni, Vidi, Vlci - 138 

Settiers II Mission CD-- 

Shellshock 89 

Silent Hunter 1-16 

Simpsons Cartoon Studio 139 

Smoue Historie 89 

Smurfy(pl) 119 

Speedster 139 



Strife - 

Syndicate Wars— ■• 

Test Drlue Off Road- 

Theme Hospital - 



-135 
-74 



-150 
-148 



115 

139 

- -135 

139 
139 

88 

139 



Extreme Assault 
FIFA 97 

Flying Corps 

Formufa 1 

Gabriel Knight2-- 
Gene Machine — 

Grand Prix 2 

Harvester- 



139 

155 
199 
-88 
-49 
134 
-88 
•145 
135 



Time Gate - Knight Chase 

Time Warriors 

Tomb Raider - 

Toonstruck 

Tunnel Bl • — - 

Wagesof War 139 

Warcraft Adv.: Lord of Uie Clans (pl) tr 

Warcraft II: Tides ol Darkne« 139 

Wooden Sltips & Iron Man 139 

World Rally Fever 

Worms 2 . - 

Worms United -139 

195 

74 



Heroes of Might & Magic 2 

Inwestor 

K.K.N.D. - 139 

Lew Leon— 99 



X-Wing vs. Tie Fighter- 
2 - 



Longbow Gold 

Lords of the Realm n — 

Master of Orion 

MDK(pl) 



— 155 

139 
-139 
-139 

-120 



MS Close Combat 

MS Monster Truck Madness —120 

MS Neverbood - 155 

Nascar Racing 2 139 

NBA 97 139 



DK: Amer. Heritage Chlldren's Dlct — 119 

DK: Dlnosaur Hunter 

DK: Ultimate Sex Guide - 159 

Encyklopedia Multimediaina PWN 240 

Encyklopedia seksu — - - 96 

Encyklopedia sportu - - 88 

Encyklopedia Wszechswlata DK (pl)— -169 

Encyklopedia Zwlerza,t Ssakl— 139 

Euro Plus + Prof)esional Pack 399 

Slownlk Jezyka Polskiego PWN 140 

Zamek Krolewski w Warszawie- 

Ziemia we Wszechswiecle - 120 



Gry na SONY PlayStation 



S 



Konsola S0NV PlayStation 649 

Akcesoria do PSX — » 

Adidas Power Soccer - 189 

Adidas Power Soccer' 97 — 219 

Air Combat 99 

Alone in The Dark 79 

Area 51- — - » 

Battle Arena Toshinden 

Battlestations 

Bedlam — 



99 
209 



Blast Chambei 

Bust-A-Move- 



Camage Heart— — 

City of Lost Children - 

Crash Bandicoot 

Crusader: No remorse- 

Davis Cup Tennis 

Doom — 

Excalibur 

FIFA'97 
Hexen - 



Independence Day - 



-209 
99 
-179 
-199 
-229 
-199 
-209 
-199 
-169 
-209 
-199 
-209 



Mortal Kombat Trilogy - 

NBAUve96 

NBA '97 

Need for Speed 

Needfor Speed II 

NHL Face Off 97 

Olympic Games 

Olympic Soccer 
Onside Soccer 

Porsche Challenge 

Rage Racer 

Rally Cross — 

Rebel Assault II 

Riot 



Samurai Shodown 111- 

Shellshock 

Soul Blade 

Speedster 

Starfighter 3000- 

Tekken 

Tenka- — 



99 

—209 

70 Ed 

-209 

199 
—199 

109 
-199 
-209 

199 
-199 
-209 

199 

199 
-109 
-229 
--229 
-—199 
99 



Total NBA' 97- 
Tunnel Bl 



International Rally Championship » 

Jet Rider - - 189 

King of Rghters 199 

King's Fi«rd 199 

Little Big Adventure -—209 

MeehWarriorn 159 



Twisted Metal World Tour - 

Warcraft 2- 

Wing Commander III 

Wing Commander IV — 
Wiptout 



-229 
-219 
-189 
-189 



-95 



99 



Wrestlernanla — — - 



Prosimy zadzwonid lub napisad do nas, 
by otrzymaC petny darmowy katalog. 

Przesytka pfatna przy odblorze plus koszty wysylki. 

Wszystkie «ny z podaikiem VAT. 
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MULTIMEDIA 

zestawy gtosnikowe 




MULTIMEDIA 
STEREO SPEAKER 
SYSTEM 




BIURO HANDLOWE 
STAWICKI S.C. 

Filia: 01-170 Warszawa, 

ul. Mlynarska 48, tel. (0-22) 631-26-73, 

tel/fax (0-22) 632-64-20 

Bezposredni importer 



AKCESORIA 
KOMPUTEROWE 

dyskietki czyszcza.ce, 

pudelka na dyskietki, 

filtry monitorowe, myszy, joysticki, 

kieszenie na twarde dyski, 

kable, listwy filtruja.ce 




TECH 



QuickS hot 



DYSKIETKI 

Maxell, 3M, BASF 
Verbatim, Precision 




0RGAH1ZATOR: B G R E I T (022) G29 19 43 



Przedstawione tu site'y sq 
jednymi z najlepszych w swo- 
jej dziedzinie. Dlatego tez. 
jako prowadzqcy strony 
WWW Gambler On-line, zde- 
cydowalem sie wybrac je do 
tego przeglqdu. Warto röw- 
niez zaznaczyc, ze redakcji 
Gamblera udalo sie^ uzyskac 
oikjulnq zgode na publiko- 
wanie wszystkich materialöw 
tam przedstawianych na 
stronach Gamblera On-line. 
Z czego tez korzystamy. 



internet 

CAML5I 



Stak) sie juz oczywiste, ze 
wszelkie informacje, w tym 
röwniez ze swiata rozrywki 
komputerowej, najszybciej 
mozna uzyskac z Internetu. 
Cz$sc serweröw, zajmujq- 
cych sie grami komputero- 
wymi i konsolowymi traktu- 
je jednakowo wszystkie plat- 
formy sprzetowe. Sq röwniez 
takie, ktöre specjalizujq sie 
w jednej, konkretnej maszy- 
nie. 

http:// www. psxpower.com 

Serwis PSX Power, nalezqcy 
do I magine Games Network, 
przeznaczony jest dla posia- 
daczy konsoli Sony PlaySta- 
tion i, jak kazdy porzqdny 
site, ma kilka dzialöw tema- 
tycznych. 

Bardzo rozbudowany jest 
dzial News (pod nazwq 
SMART) . Wtasciwie codzien- 
nie redaktorzy PSX Power do- 
kladajq kolejnq (przynaj- 
mniej kilkanascie sztuk) dawkf swiezych informacji. 

Nieco gorzej jest z rubrykq zapowiedzi (MONITOR). Naj- 
bardziej przeszkadza brak wyraznego podziatu chronologicz- 
nego - utrudnia to wyszukiwanie najnowszych zapowiedzi 
gier. Z drugiej strony, zapowiedzi jest naprawd? wiele, na do- 
datek z duzq liczbq screenöw. Te dwa dziaty dominujq w PSX 
Power, lecz site ten ma röwniez rozbudowany dzial podpowie- 



KomolO¥rf 




www.classicgames.com 



Gra on-line inaczej 



Przeci^tny posiadacz pece- 
ta i modemu najczesciej nie 
ma latwego dostepu do ser- 
weröw „growych", czyli ta- 
kich, na ktörych mozna grac 
on-line w swojq ulubionqgrq. 
Przede wszystkim dlatego, ze 
populär ne modemy nie dajq 
stabilnego i szybkiego poiq- 
czenia z serwerem. Sq röw- 
niez tacy, ktörym po prostu 
nie odpowiada dobör gier, w 
jakie mozna grac on-line. 

Serwery komercyjne majq 
zwykle o wiele wi^kszy wybör 
gier niz serwery bezplatne i 
mozna na nich znalezc" przed- 
stawicieli wlaSciwie kazdego 
gatunku gier, Iqcznie ze stra- 
tegiami i grami logicznymi. 
Warto jed- 
nak spojrzed 
na zupetnie 
inny site, ktö- 
ry pozwala 
na dhigq i 
ciekawq za- 
baw?, a nie 




narzuca zadnych szczegöl- 

nych wymagart. 

Serwer ten to ClassicGa- 

mes.com, dost^pny pod ad- 

resemwww.classicgames.- 

com, a majq- 

cy kilka szcze- 

gölnych cech. 

Po pierwsze, i 

chyba naj- 

wazniejsze, 

dobör gier 

jest bardzo 

ciekawy. Nie 

zainteresujq 

one jednak 

mil osnika 

strzelanin, 

krwi i tym podobnych qua- 

ke'owych specjalöw - sq to 
tylko i wy- 
Iqcznie gry 
logiczne. A 
druga, waz- 
na cecha - 
ClassicGa- 
mes.com 
opierasi^tyl- 



dzi do gier (BOOST) oraz sporq liczb? opisöw juz wydanych 
tytulöw. 

Grafika PSX Power jest przeci^tna, ale nie odrzuca. Dia pol- 
skich uzytkowniköw pewnq przeszkodq moze byd dose" dlugie 
ladowanie poszczegölnych stron (zapewne jest to wina powol- 
nego Iqcza). Mimo wszystko, dla maniaköw PSX ten site jest 
podstawq. 

http://www.sn.no/~wchan/ 

PlayStation Gamer to dosko- 
nate uzupelnienie przedsta- 
wionego wyzej site'u. Dlacze- 
go uzupelnienie? Po prostu 
dlatego, ze nie jest to serwis w 
pelni komercyjny, nie ma tak 
aktualnej jak PSX Power za- 
wartosci. W zamian za to 
przedstawiane w nim mate- 
riaty sq znacznie obszerniej- 
sze i zawierajq wi^cej konkre- 
töw. Dotyczy to dzialöw zapo- 
wiedzi, a szczegölnie recenzji gier. 

Poniewaz na PlayStation Gamer znajduje sie^ mniej infor- 
macji, autor stron mögt potozyc" wi^kszy nacisk na opraw? 
graficznq swojego serwisu. Jest on ladniej wykonany i bardziej 
funkcjonalny niz PSX Power, totez szybko znajduje sie_ potrzeb- 
ne informacje. 

Podsumowanie: jezeli szukasz aktualnych informacji, wy- 
bierz PSX Power, jesli cheesz szerzej spojrzec" na danq gr?, 
odwiedz PlayStation Gamera. 
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ko i wylqcznie no j^zyku ]ava, 
w ktörym napisane sq wszyst- 
kie gry. Sq one oczywiscie w 
pelni za darmo, nie trzeba 
wiec posiadac zadnych dro- 
gich tytulöw - wystarczy po- 
czekac" kilka minut na s"ciq- 
gni^cie odpowiedniego aple- 
tu z serwera. 

Rodzaj gier dost?pnych 
przez ClassicGames.com oz- 
naeza jeszcze jednq korzySd: 
nie trzeba 
miec' super- 
szybkiego 
modemu, 
aby uezestni- 
czyc" w roz- 
grywce. To, 
czy kolejny 
ruch w Othel- 
lo zostanie 
wyslany do 
serwera na- 
tychmiast, 
czy z sekundowym opöznie- 
niem, nie bedzie mialo wpry- 
wu na jakoSc zabawy. Jedynq 
grq, z jakq mogq byc proble- 
my, jestTetris... 

Zabawy zaezyna sie. w tzw. 
lobby, gdzie mozna porozma- 
wiaef z innymi graezami prze- 
bywajqcymi na serwerze i do- 
brac sobie partneröw do gry. 




Nawet po rozpoczeciu roz- 
grywki okno rozmöw jest ak- 
tywne, mozna wiec gaw^ dzid z 
pozostatymi graezami. 

Gry w ClassicGames.com sq 
w wietezoSci dobrze znane gra- 
czom na cah/m Swiecie. Co 
wazne, w niektöre z nich moz- 
na grad samemu, w inne zas" 
nawet w oS"miu graezy. Ws"röd 
nich sq: Tetris, Othello (Rever- 
si), Wordweb (wyszukiwanie 



Q&HK 




es: 



twrwtty 

http://www.saturnworld.com 



Ten Site skierowany jest do wiascicieli konsoli Sega Saturn i na- 
lezy do Imagine Games Network, [est to serwis w pelni komer- 
cyjny, obejmujqcy caiosc" zagadnien zwiqzanych z danq konso- 
lq i dysponujqcy najwi^kszq ltczbq aktualnych informacji. 

RzeczywiScie - z Saturn World moze sie^ röwnac' wtaSciwie 
tylko jeden serwis, przedstawiony w nastfpnym rozdziale. 
Jednakze niemal wszystko w SW podporzqdkowane jest news. 
Przeglqdajqc najnowsze in- 
formacje dotyczqce Saturna, 
mozna natknqc" sie. na wiele 
zapowiedzi gier, [est to roz- 
wiqzanie mniej czytelne i 
funkcjonalne niz zastosowa- 
ny w innych serwisach 
podziat na news i zapowie- 
dzi. Warto jjednak odwiedzad 
SaturnWorld, dostarcza bo- 
wiem bardzo wielu cieka- 
wych informacji. 

http://www.sega-saturn.com 

Z nazwy tej strony mogloby wynikad, ze jest ona posVierona 
tylko i wytqcznie jednej platformie sprz^towej. I rzeczywiscie, 
tak byto do niedawna. Ostatnio nazwa zostaJa zmieniona na 
Dave's Sega Saturn & PC Games Page (chociaz i tak zwykle 
uzywa sie^ po prostu Sega-Saturn.com) i strona obejmuje swo- 
im zasiegiem zaröwno gry na Saturna, jak i na pecety. 

Tym razem podziai na poszczegölne rubryki jest bardzo 
wyrazny i chyba najlepszy spoiröd wyst^pujqcych w prezen- 
towanych tu serwisach. Gtöwne dziaty to, oczywiscie, news i 
zapowiedzi (bardzo wyraznie posegregowane wediug dat), 
lecz nie brakuje tez opisöw gier i sprz^tu. 





Posiadaczy wolniejszych 
modemöw moze zrazic" umie- 
szczenie catego dzialu news z 
danego miesiqca w jednym 
duzym (czasem do 60 kB) pli- 
ku. Do tego trzeba dodac, ze 
serwer, na ktörym umieszczo- 
ny jest Sega-Saturn, com, nie- 
stety, nie nalezy do najszyb- 
szych. 

http://www.n64.com 



Mimo swej nazwy, nie jest to oficjalny Site firmy Nintendo 
(ktöra ma w koricu prawa do nazwy swojej konsoli), lecz zu- 
pelnie niezalezny serwis, nalezqcy do Imagine Games Ne- 
twork. Jak juz s\q pewnie zdqzyliscie zorientowad, oznacza to, 
ze na stronach umieszczono wiele ciekawych informacji. Znaj- 
dziecie tu nie tylko najswiezsze news, lecz i sporo innych, cie- 
kawych materiatöw. Konsola istnieje na rynku od niedawna i 

wciqz ma niewiele gier, we- 
bmasterzy tej strony majqwiec 
wzgl^dnie rnalo pracy przy jej 
uaktualnianiu. 

N64.com jest mimo to ser- 
wisem bardzo rozbudowanym, 
zawierajqcym wiele interesujq- 
cych nowinek, zapowiedzi i 
opisöw gier, a takze tipy do 
wszystkich gier wydanych na 
Nintendo 64. Bardzo ciekawe 
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miejsce. 

Za miesiac ci^g dalszy przegladu ciekawych site'öw, z uwzglednieniem röw- 
niez serwisöw pecetowych i amigowych. 

yuyo@lupus.waw.pl 



slow), warcaby i szachy, back- 
gammon i kilka gier karcia- 
nych (w tym brydz) . Jest na- 
wet odmiana popularnego 
Scorched Earth. Jak poinfor- 
mowai mnie administrator ser- 
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wera, do kohca roku dostep- 
nych bedzie ponad 25 tytulöw! 
Sqdz^, ze wszyscy, ktörzy 
szukajq czegos" innego niz gra 
akcji, czegos - nie wymagajqce- 
go szybkiego polqczenia, a 
przede wszystkim czegos" za 
dormo, mogq bez obaw wstq- 
pi<f do ClassicGames.com i nie 
zawiodqsi^. 

YuYo 



Escape - audiotele 



Maj 1997 

1. Arkadiusz Baraiiczak, Lodz 

2. Ewa Bukowska, Chojnice 

3. Slawomir Bzura, Bydgoszcz 

4. Krzysztof Dworakowski, 
Warszawa 

5. Michal Fronczak, Bytom 

6. Aleksander Frydrych, 
Warszawa 

7. Wladysiaw Görski, Elk 

8. Jerzy Grodz, Scmpopol 

9. Marcin Hillar 

10. Micha! Janik, Szprotawa 

11. Janusz Kierasiriski, Kozicnicc 

12. Konrad Kubuj, Warszawa 

13. Marek Kusinski. Warszawa 

14. Jerzy Kuzma, Rzepin 

15. Jerzy Lange, Warszawa 

16. Roman Lasek, Lublin 

17. Tomasz Mikolajewicz, Poznan 

18. Leszek Motyka, Dzi^gielöw 

19. Artur Nachnybida, Uslka 

20. Slawomir Para, Skoczöw 

21. Pawel Pawela, Poznan 

22. Marek Piekarski, Warszawa 

23. Ewa Poznysz, Tczew 

24. Mariusz Przybyla, Lubaczöw 

25. Michal Ratuszniak, 
Tomaszöw Mazowiecki 

26. Pawel Skoczeri, Warszawa 



27. Slawomir Stezewski, 
Wolomin 

28. Andrzej Stolarczyk, Malkinia 

29. Ewa Szelajj, Stary Jaroslaw 

30. Krzysztof Szepniewski, 
Warszawa 

31. Marcin Sznek, Kowary 

32. Grzcgorz Szymaiiczak, 
Pruszköw 

33. Bartek Sla.ski, Sopot 

34. Wieslaw Warakowski, Suwalki 
35. Cezary Wiktor, Malechowo 

36. Krzysztof Wisniewski, 
Chelmno 

37. Remigiusz Witowski, 
Kluczbork 

38.MrX.Gdansk 

39. Stefan Zander, Gliwice 

Czerwlec 1997 

1. Slawomir Bzura, Bydgoszcz 

2. Warida Dlugoszewska, 
Pruszköw 

3. Mariusz Dlugoszewski, 
Pruszköw 

4. Krzysztof Dworakowski, 
Warszawa 

5. Pawel Grodziiiski, Warszawa 

6. Tomasz Kaczmarzyk, Kielce 

7. Dorota Kierasiiiska, Radom 

8. Michal Kierasiriski, Radom 



9. Piotr Kozlowski, Kielce 

10. Miroslaw Kowalewski, 
Suwalki 

11. Sebastian Jarmoluk, 
Gorzöw Wlkp. 

12. Jerzy Lange. Warszawa 

13. Roman Lasek, Lublin 

14. Agata Loska, Katowice 

15. Andrzej Maliszewski, 
Warszawa 

16. Leszek Motyka, Dziegielöw 

17. Artur Nachnybida, Ustka 

18. Sylwester Ostrowski, Topör 

19. Agnieszka Paderewska, 
Warszawa 

20. Slawomir Para, Skoczöw 

21. Marek Piekarski, Warszawa 

22. Jaroslaw Poznysz, Tczew 

23. Waldemar Poznysz, Tczew 

24. Grazyna Przyborowska, 
Legnica 

25. Mariusz Przybyla, Lubaczöw 

26. Anna Sitarz, Kielce 

27. Krzysztof Siuda, Lubari 

28. Anna St^pien, Warszawa 

29. Andrzej Stolarczyk, Malkinia 

30. Ewa Szelajj, St. Jaroslaw 

31. Grzegorz Szymaiiczak, 
Pruszköw 

32. Pawel Walczyk, Bialystok 

33. Boguslaw W^gierski, Ustka 

34. Cezary Wiktor, Malechöw 
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Do firmy Konami nabra- 
tem juz pewnego zaufania po 
zabawie z Suikodenem. Jed- 
nak Vandal Hearts ma sie tak 
do Suikodena jak Volvo do 
Poloneza (moze troch? prze- 
sadzom, ale röznica jakoscio- 
wa jest jednak spora). Co 
prawda, nie jest to gra, ktörq 
z czystym sumieniem mozna 
zaklasyfikowa<f do role-play- 
ing. Tu glöwnie przydadzqsie^ 
doswiadczenia z gier strate- 
gicznych, bowiem w VH mu- 
simy poprowadzid naszq gru- 
pq do zwyciestwa, rozgrywa- 
jqc kilkadziesiqt bitew na izo- 
metrycznie przedstawionym 
planie. 

Legenda 

Japohczycy przyzwyczajajq 
nas do gier, w ktörych smierc, 
zdrada, bratoböjstwo czy oj- 
coböjstwo nie sq niczym nad- 
zwyczajnym. Tak jest i w VH. 

Historie opowiadanq przez 
twörcöw gry mozna krötko 
streScic: „rewolucja pozera 
wtasnedzieci". Obserwujemy 
bowiem, jak Republika Ishta- 
ria (swiezo wyzwolona z oko- 
wöw wrednej monarchii i 
rzqdzona metodami demo- 
kracji) zaczyna sie^ pogrqzad 
w chaosie. Trwajq walki kote- 
rii i grup politycznych, a tym- 
czasem szerzy si? korupcja i 
bandytyzm (problem bardzo 
na czasie!). 

Naszym bohaterem jest 
Ash Lambert, syn czlowieka 
uznanego za zdrajce Repu- 
bliki, dowödca jednego z od- 
dziaiöw patrolujqcych gra- 
nice. Wydarzenia, ktörych 
swiadkiem jest Ash, pchnq go 
do buntu przeciw Republice i 
rzqdzqcych niq gangöw poli- 
tycznych. Aby zatriumfowad 
i zrzucicf z tronu (tak, tak, re- 
wolucjonisci majq tendencje 
do szybkiego przywracania 
monarchii) cziowieka, ktöry 
chce doprowadzic" ojczyzn^ 
do ruiny, Ash i jego przyjacie- 
le bedq musieli stoczyc wiele 
bitew, stosujqc zaröwno ma- 
gie, jak i radzqc sobie za po- 
mocq metod bardziej stan- 



Vandal Hearts 



^o 



dardowych, np. cios mieczem 
czy toporem. 

ßitwy 

Stoczymy kilkadziesiqt bitew 
bardzo urozmaiconych pod 
wzgl^dem terenöw walki, 
przeciwniköw oraz metod 
prowadzqcych do sukcesu. 
Ash i jego przyjaciele b^dq 
zdobywac zamki, walczyd na 
polach lawy, bagnach, pia- 
skach i w görach. Czasami 
wbrew swej woli zostanq roz- 
dzieleni i kazda z grup bedzie 
musiata radzic sobie osobno. 
Przeciwnikami naszych bo- 
hateröw bedq zof nierze i ma- 
gowie stuzqcy Republice, ale 
takze wiele istot demonicz- 
nych. Warunki zwycifstwa sq 
rözne: czasem trzeba zlikwi- 
dowacü wszystkich wrogöw, 
czasem pokonac konkretnq 
osob?, obronic si^ 
przez kilka tur, 
nie dopuscic do 
ucieczki wroga 
lub samemu uciec 
zpola bitwy. 

Walki toczq sie^ 
z podziatem na 
turyizostalyzrea- 
lizowane w spo- 
söb niemal per- 
fekcyjny. W kaz- 
dej chwili moze- 
my zmienic kqt 
widzenia pola walki oraz 
przyblizac lub oddalac jej 
obraz. W trakcie pojedynköw 
mamy do czynienia z plynnie 
przesuwajqcq sie^ kamerq, co 
umozliwia obejrzenie ze 
szczegölami, jak tez sobie 
radzq (czy nie radzq) nasi bo- 
haterowie. W czasie wiekszo- 
sci bitew mozemy odnalezc 
tajne miejsca, w ktörych 
ukryto skarby. 

Gdzie jest RPG? 

Zaröwno Ash, jak i jego towa- 
rzysze zyskujq punkty do- 
swiadczenia (przyznawane 
za czynny udzial w walce, a 
wiec rözne dla kazdej posta- 
ci) i wst^pujq na nast^pne 
poziomy doswiadczenia, co 
powoduje wzrost wartosci 
cech (Hit Points, Magic Points 
i inne). 

Po osiqgnieciu 10. i 20. po- 
ziomu doswiadczenia, kazdy 
z cztonköw grupy moze (i po- 
winien) zmienic profesj^. A 
taka zmiana otwiera przed 
nim nowe mozliwosci. Glöw- 
ny bohater moze nawet uzy- 



skaf: specjalny Status Vanda- 
liera, ktöry czyni go rycerzem 
wre/:z niepokonanym. Poza 
tym, zbieramy przedmioty 
(röwniez magiczne), uzu- 
pelniamy i modernizujemy 
ekwipunek, uczymy sie^ no- 
wych czaröw. 



Nastepna zaleta - niezwy- 
kle latwy do opanowania in- 
terfejs, wspaniale zrealizowa- 
ne bitwy i swietne efekty 
graficzne (rzuccie czar Sala- 
mander, a sami zobaczycie). 
Wady w zasadzie widze^ dwie: 
po pierwsze - gra jest zbyt kröt- 
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• ? St I c law 18( 



Plusy i minusy 

Plus to, przede wszystkim, 
ogromna grywalnosc" i kapi- 
tal na fabuta. W przerwach 
miedzy bitwami mozemy 
oglqdac filmiki pokazujqce, 
co ciekawego dzieje sif wla- 
S"nie w Imperium oraz przed- 
stawiajqce towarzyszy Asha. 
Aby nie psud Warn zabawy, 
nie zdradze^ zakohczenia - 
powiem tylko, ze jest wrecz 
„porazajqce", a scenariusz tej 
gry möglby posluzyc za kan- 
w^ do napisania catkiem nie- 
zlej ksiqzki. 
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ka, po drugie - za 
latwa. Przydaloby 
sie^ stopniowanie 
poziomow trudno- 
sci, bo bitwa trwa- 
jqca trzy czy cztery 
tury (tak bywa 
pod koniec gry) 
jest jednak nudna. 
W kazdym razie, 
polecam gre Van- 
dal Hearts wszyst- 
kim, ktörzy lubiq 
RPG i wszystkim 
wielbicielom strategii. Hit! 

Jacek Piekara 




Konami 1997 

Strateflicino-role-playing 

PSX 

Gralika: 78% 

DAvick: 74% 



Ogotem: 89% 
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Persona 



Grupa przyjaciöl z jednego 
liceum rozgrywa pewnq gr? 
(to wtasnie tytulowa Persona) 
oraz sni ten sam sen, w 
ktörym kazdy wciela sie^ w 
motyla przemierzajqcego uli- 
ce miasta. Wlasciwa akcja 
Persony rozpoczyna sie^ w szpi- 
talu, gdzie czwörka bohate- 
röw udata si?, aby odwiedzic 
chorq kolezank^. Po nagtym 
trzesieniu ziemi na swiecie za- 
czynajq sie dziac sceny rodem 
z horroru. Na szpitalne kory- 
tarze wyperzajq zombie, ulice 
peine sq duchöw i demonöw. 
Oczywiscie, nasi bohaterowie 
b^dqmusieli zaradzic zlu, sto- 
sujqc zaröwno brori bialq, 
brori palnq, jak i magie^ 

Persona, to je- 
szcze dost rzadki 
przypadek gry ro- 
le-playing, ktörej 
akcja umieszczo- 
na jest w swiecie 
wspölczesnym, a 
nie odwotujqcym 
sie do srednio- 
wiecza. Bohate- 
rowie to grupka 
uczniöw, obda- 
rzonych na dzwy- 
czajnymi wlaSci- 
wosciami. Akcja 
gry toczy sie na ulicach futury- 
stycznej metropolii, petnej kil- 
kupasmowych ulic, wiaduk- 
töw i nowoczesnych budyn- 
köw. jednoczesnie, gra pre- 
zentuje ortodoksyjne podejscie 
do RPG. Walka podzielona jest 
na tury, kaz- 
dego boha- 
tera charak- 
teryzuje ze- 
staw cech, 
rosnqcych w 
miar§ naby- 
wania dos- 
wiadczenia. 

Mamy sporo röznego rodzaju 
przedmiotöw oraz dysponuje- 
my zestawem czaröw. 

Po raz pierwszy w kompu- 
terowym (czy konsolowym) 
role-playing spotkalem sie^ z 
faktem (oczywistym dla 
wszystkich fanöw gier fabu- 
larnych), ze po zwycieskiej 
walce punkty 
doswiadczenia 
dzielone sq nie 
po röwni, lecz 
w zaleznosci 
od aktywnosci 
na polu bitwy. 





twory obserwu- 

jemy z lotu pta- 

ka. Niestety, 

Persona nie zo- 

staia dobrze 

opracowana od strony tzw. 

grywalnosci. Samo wejscie w 

opcje^ korzystania z mapy wy- 

maga czterech kliknieö przy- 

ciskami. Nie- 

zbyt jasne by- 

ty tez dla 

mnie zasady 

rzqdzqce wal- 

kq. Bardzo 

cz^sto zdarza 

sie, ze plqczq 

nam sie kie- 

runki, trzeba 
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wiec pilnie 
zwazac na 
wskazania 
kompasu, a 
nie zawie- 
rza£ wtasnej 
intuicji. Nie 
najlepiej roz- 
wiqzano röw- 
niez zarzqdzanie ekwipun- 
kiem. 

Zaröwno grafika, jak i 
dzwiek nie powalajq na kola- 
na, a sama fabuta nie powo- 
duje szybszego bicia serca. W 
poröwnaniu z grq Suikoden, 
ktörq poznarem wczesniej, 
Persona cierpi na brak klima- 
tu i atmosfery (np. kazde wej- 
icie do nowego pomieszczenia 
wymaga dos"c dhigiego lado- 
wania gry) . Chod dla zatwar- 
dziah/ch rol- 
plejowcöw Per- 
sona moze byc 
ciekawym wy- 
zwaniem, to 
jednak ostrze- 
gam: nie obie- 
cujcie sobie po 
niej zbyt wiele. 

neoFITA 





I tak osoba, ktöra zattukla kil- 
ku wrogöw otrzyma o wiele 
wiecej punktöw niz ta, ktöra 
tylko stata i przyglqdata sie, 
jak walczq jej kumple. 

W Personie spotykamy sie 
z dos"c typowymi rozwiqza- 
niami technicznymi. Swiat 
widziany jest oczami bohate- 
röw, natomiast sama walka 
rozgrywa sie na izometrycz- 
nej planszy - bohateröw i po- 





AtlusCorp, LTD 1997 
Role-playing 

Grafika: 60% 
Diwiek: 49% 



Ogotem: 59% 



l\ wnL 



Hunownla komputerowa 

Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 

telJ fax 077-543820, toi. 0-601 746443 

e-mail arwal@polbox.com 
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CxtroUvtb 

IfcA Dodathowa 
4jV pozJomy do: 

Civilization 2, Warcraft 1&2. 

Command & Conquer, 

Dark Forces, Doom 2 

Duke Nukem 3D, Grand Prix II, 

MS Flighl Simulator, Need For 

Speed, Quake, Wing Commander 

Warcraft 1&2 

Svpcrtry 

Commartd&Counter Red Alert 160 
Wing Commander IV 130 

Megarace 2 „ 80 



Hardline 

Gra przygodowa 
na podstawie 
filmu Tinia Zycia" 



Crotvfco - SOa» 



um ^ \ 

M | 



Blue Force 
Campaign 
Campaign 2 
Elite Plus 
Megatraveller 
Pipomania 
Pacific Islands 

\Utll DM/ 



Dogz 

CD Deluxe Pack 4 





Silent Hunter 

3D Ultra Pinball 



Shadow President 
Twilight 2000 
Wrath of the Dernon 



American Pie 
Asian Babes 
Cube 1-5 
Bare Cheeks 
Cheeky Chics 
City of Sin 
Ciimax 
Gay Girls 
Homo Alone 
Hot Shot 



Juicy Joyride 
Luscious Lips 
Pussy Galore 
Sliding In 
Smashing 
Tight Squezze 
Wide Open 
World of Pinups 

Cube 1-6 
World or Sex 1-10 



Blown Away 
Breach 3 
Jetfighter 2 
Empire Soccer 
Iron Assault 



Are You Ready 

& Alert 
Assasin2015 
Chronomaster 
Civilization 
Fire Fight 
FX Fighter 
Mad Dog MC Cr*9 U2 



SeH fr Gam es 26-29 

Gry i zdiecia, filmy, 
animacje erotyczne 
/srednio 4 filmy. 
1200 obrazköw/ 



Fun fr Games 13-28 

Grafika, Video, Qry.f|ägt 






Renegade 
Slip Stream 5000 
System Shock 
Falcon AT 



Mutant Penguins 
Onside Soccer 
Return Fire 
Shannara 
Iron Assault 
Space Hulk 2 
Terra Nova 
Unnesesary Roughness 
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III 




Czy widzisz te ceny? 



Sprzedaz wy sylkowa 
Zamöwienia realizujcmy 
w 1 2 godzin 
Ceny zawieraja VAT 
Pokrywamy 
koszty przesylki 
Nasza oferta 
to ponad 1000 tytulow 
Programy PC, Amiga, 
PSX, Sega Saturn 
■ Katalog wysylamy 
po otrzymaniu koperty 
zwrotnej i znaczka 
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Nie mylisz si§, to wszystko prawda! 



DK ■ Enc. Pnyrody <PL) I S9 .- 

DK - Historia Swiata (PL) 158.- 

DK - Jak to Diiala (PL) 160.- 

Dyktando 89 .- 

Enc. PWN 220 - 

Euro Plus - Angiclsk i ( 1 ,2,3) 333 .- 

Euro Plus - Nicmiecki ( I ) 1 89 .- 

Word Translator - Multi (CD) 225 .- 



Acc Ventura 


TEL. 


Mega Six Pak 


134 .- 


Magic Carpet II 




C & C - Red Alert 


144.- 


MS Flight Simulator 


ISO .- 


Net Zone 




Herpes ofM&M II 


143.- 


NBA ^7 


1 30 - 


Pinball Extreme 




KK'N'D 


137- 


Necrodome 


150.- 


Psych« Detecthre 




PoUnieCD 


77.- 


NFS II 


135.- 


Scorched Planet 




Settiers II - Misje 


67.- 


Privateer II 


148.- 


Sim Ant 




War Craft II - Deluxe 


174.- 


Tomb Raider 


134.- 


Sim City 




FIFA 97 


130 - 


A-Train 


39.- 


Sim Earth 




C-Nome 


125.- 


Cyber Mage 


39.- 


Sim Farm 




HIND 


I2S.- 


Grand Prix Manager 


49.- 


Speed Haste 




MDK 


134 .-1 


Machiavclli 


39.- 


SWAT (4 CO) 





PROCJRylMY KOMPIJTI'UOWI 



Najwi^ksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich 
PPHIT'AVAX" UL. ANGORSKA 15 A 03-913 WARSZAWA TEL./FAX 



wydawcöw 
(0-22) 617-14-78 



Poszukujemy grafiköw i 


programistöw (z rejonu 


Warszawy) do 


tworzenia gier! 


Oferujemy stala. 


wspötprace i 


atrakcyjne 


warunki finansowe. 


«HC AM POOL 


N 


«.50 


BURNT1ME 


N 


70,90 


MMR1 >■*«< 


AM 


43.00 


DIGITAL VNARRIÜP 


ptj 


»» 


orea« wee 


■fl 


90,00 


EK«N1« 


PC 


»90 


fliper 


PC 


»00 


FORMT DUM» IM1U" 


AM 


900 


F-a«nuHm 


POAM 30.00 


MAAPOON2 


PC 


»» 


JAIZ JACXRAUHT 


PC 


3B.00 


M-JS MOKUM PI 


". 


».so 


XAJKOi «OXOK 


PC 


90.00 


■ONGMAXEA 


PC 


»50 


xirc anopuwpi 


PC 


«00 


uumor toar 


PC 


»,90 


LIOA PXSXA MANAGER 96 MI 


tu» 


UO* POUXA MANAGER 97 PC 


»00 


OUUPWI» 10» 


AM 


»OD 


pkjtrxow it» 


oc 


«CO 


KLMt* PI 


»: 


56.00 


•HiDoweasTw 


^C 


50.90 


SXAUT XWATERMASTEA 


PC 


44.00 


SxAuT «AHTfRUAsrtR 


•M 


SM 


*JX30f 3PEED 

1 im . ■: 


PC 
PC 


40.00 
40.00 


«ESOtA UXLAOANXA 


IV 


»00 


aui 


PC 


»90 



ABRAMS IUI AI' 14700 

ABSOLUTE 2ERO 134.» 

ADMB4AL SU BATTLES 130.00 

A D 2044 1J2 00 

AOCOP BD» 

APTERSHOCK M&JE 1I0.CC 

AGE OF SAH 134 00 

AH 840LONO8OWOOLD 106.00 

AR VÄRRIOR 2 146.00 

ALEX 0AMP1FR mOCXFT 70» 

ALIEN BREED TOWER ASS 100,00 

AMERICAN CM;. MAR UCOO 

AMOK 147.00 

ARCAOE AMERICA 147» 

MBHMEOEAN DVANSTY 15609 

AftSASSIN 2015 144.00 

ASSAUL! KKSS 11-9,00 

ATE LVXD 147.00 

AVALON CLASSICS 1 80.00 

AVALON ClASSICS ; SB.OO 

AWARD WIHNERS 147.00 

■■sVMRM 119.00 

A2R4EL5 TEAR 145» 

4ASTION PI SO00 

SATTLECRUISER 3000 66.» 

■ATTUOR «TTYSiU** '.UOO 

SATTLE GR SH.LOH 122» 

B I SO 00 

SLAM 1 OACMIKEMfAD »47.00 

BRETT MUH HOCKEY 100» 

BuBOXE BOBBlE '05 » 

SUD TUCH» TOOWOJNE 1C6.00 

CAT2 vom* «TZ ao.00 

CHAOS COKTftOL 12900 

CHAOS OVERLOROS 134.09 
CMWOt-CLESOfT^E SWOROI20QB 

CITY O* LOBT CMUDREN 136» 
CMU^T-ÖI^COLÖNii^TlöN SO» 

C-VKßATlOH 7 PL 147.00 

CLANOESTINV rs.00 

CONOUEROR A 0. 10» 19400 

CROW MUV8TO ANKXOW 136.» 



Uwaga 1 Bardzo korzystne warunki dla odbiorcdw hudowycn 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 

Tak lanlo jeszcze nie tryto 1 Oto payWsdy mozltwych do osiacjntecm cen 
ukupu (netto) 

Civilization 2 (po polsku) 90,00 
Dungeon Keeper (po polsku) 91,84 



Comanche 3 


90.00 


X-Wlng v« TIE... 121,72 


■»•gaPak 7 


126,52 


SpMttaMr 90,00 


Ecstaüca 2 (PL) 


92.95 


Heed for Speed 2 90,00 


NBA Live 97 


90,00 


Diablo 99,00 


Smurfy 


73,03 


Tomb Raider 90.00 


Euro Plus * 


245,66 


Sim City / Ant / Farm 22,60 



Bliisn szeagöty: 
(0-22) »17-14-78 od pontedosBui do ptfllku I 



CJABOHW4CA AG4U. 


»00 


D 


»55 00 


Moami dmi 


nsoo 


«MaugHI MMRKt 


M»,00 


;.., IHBNCI MMttl 


1BB00 


ütAOLV TIDE 


I7B00 


DeAt« VW»l 


1'9.00 


OECATH.OPC 


1T0.X 


CXCATM.OM ISO 


09.00 


DEFINITIVE WUtOAHi COL 


l»00 


0€5i»rr 




INSTRUCTION DfPBV ? 


14Sloo 


0CU8 


IM 00 


DIABLO 


198.00 


1« MARO TRUOCV 


147.00 


0ONA10 IN ONO 5HALV~V 


134,» 


OUNGEO KEEPtR PL 


190,00 


OZWONNIK 2 NOTRE D.\Mt 


194,00 


EARIMSIEOS : 


134.00 


ELK MOON MURDER 


H900 


ERASER TURNABOUT 


195.00 


EXPLORATION 


179 00 


FABLE 


134 00 


FAOE TO BLACK 


134 00 


FALLEN MAVEH 


146.00 


F*A^7 


147 00 


ff* SOCCER MANAÜt « 


19900 


«AE <WNO 


«5 00 


'I5HIHG FANATC 


"9.00 


»HING COHPS 


159,00 


rOOTBAU U9 


15900 


FORMULA 1 


145 00 


•HAGILE ALlf GIANCE 


147 00 


ntONT .MES 


70.» 


OABRIEL KTVIGHT 


•MO 


OtNE MACMINE 


7900 


«ME «ARS 


4t CO 


omouE 


IM» 


ftOOtEBUMPS 


ifMO 


OWKCPRIX 2 


134» 


MARPOON CXAS8K: V 


134.00 


KARVEStR 


»X 


Mtieopa 


»OD 


'«llKNOER 


134.00 


HELLFiOE ZONE 


».00 


MOUiClOE 


215.00 


HVPERBLADE 


109.« 


INTERNATX5NAL TENNIS 


137,00 


INWE9TOR 


139,00 


JETflOBTER ! 


im.on 


ADNNV BATOOKATONE 


130.W 


JUNOLE 9TRIKE 


58.00 


KAJK0IKOK0S2 


«CO 


XATHAR5IS 


125.00 


-Kx ü* » H 


134» 


XIUNO TIMt 


I34X 


XINCTS TAB« 


63.00 


XXMO IKXLISH. KJUWOEST ) 


147 00 


xNWrrs chase 


137.00 


«OSHAN CONSPIRAC 


74» 


XRAZV MAN 


1»W 


LAST RITTS 


•SOD 


LxxmiouaE 


134« 


LXM 


147» 


oaoa > :<t ittMOMi 


149.00 


LOW» OF TBE REAL MS ; 


MM 


UAU 1 Hl XS1AJW 


l»» 


UAR2INLA aOTEJ RTBNJ 


75» 


MASTER OP ORXJN 3 


147« 




155» 


MAX 1 TAJMY lACOR 


175» 


MOX 


147« 


■Ar :> MMM 


§500 



MEC.APAK 7 (11 CO) «BOOO 

UEGASUPACK ISCOl 14600 

UEPMISTO OEWUS 2 14500 

w>NST£C truo: IMDNESSiMog 

UORTAL COS. 134.» 

UOTO RACER 14700 

•.BA f ULL COURT WS 1SSO0 

NBA LIVE 97 147fl0 

NORMAITY 134.» 

OPERATION CRUSADES 184.00 

ORION BIIROER 147» 

PANZFR DRAOOON ITijOO 

PERFECTOENERAL nv.00 

«-»lAHiAfAlAOORlA : \TSM 

PtNSALL COWTRUCTION «0.00 

PtfUNRA «6,00 

POiAN€ CD SO.» 

POWER Fl 147.» 

POWER HOUSE 7S.SO 

PRISONER OF ICE IZSO0 

PRIVATEER : ÜARKENING 1BO,» 

PRO PW8ALL T)MESHOCK 134Q0 

RACFMA'.i* BfiOO 

RAILV ChAMPIONSHIP >34» 

READ» AND ALERT -MISJE TD.» 

REAL** Of THE KAUNTiNÜ 00.» 

RED ALERI COUNTERSTR B0.Q0 

REO Chost ii o.» 

RE LOADED 1S4.M 

RETURN FIRE 110» 

B3DT 134O0 

ROBBV PL «O OO 

mOMUtfVOUS PL '4000 

SCA1A9 147O0 

PonOHIII 14700 

KKUETY UROLA B6W 

BETniERS 2 13600 

SETTIERS 2 MISJE 7S.» 

SHATTEREO STEEi 13BO0 

SHEWLOO HCKMSIS 2 73» 

3I0ELINE «00 
SR EMT HUNTER PATROL Dt» T9.00 

SSJPSON-S CAfiTtXM 3TUO 147» 

&HJNS G-UHE AI BiOMORN 100OT 

SMUFtfT |PO POLSKU 110.» 

■KES RAOC 134.» 

snEDSTER 144.» 

STARFIGhTER 5000 13400 

star ranoers 122o0 

tTNW 147.00 

STEEL PANTHERS 3 1S8O0 

STEEL PANTHERS 2 UISJE 7S.W 

5 TO R M 75.00 

STRlFE 134.00 
SUPER EURO FlOMTER 20»1S0.W 

E.VNUICAIE WARt 7SX 

STTtERGIST SO.» 

TEMPEST 2000 12fl.» 

TERMINATOR SKVBSET »47.00 

TMEVSE -«OSPITAl 147.» 

•Hi-)D *t»:» 14700 

TIME PARADOX OB.00 

TIME v-VARRORS 1*7» 

TTMOLN S PUMBA 134.» 

ntAIBtC '34.» 

I-A4EK 110O0 

TOABB WCER 147 00 

IOOM1MUD ISO.» 

TOP CUM 110.» 

TOR3K3 PASSAGE 13400 

TOTAL 0"3TORTK>* ISO.» 

rr.TAi uania 13000 

TOUCHE PI IIS» 



toi STOR-r 


134« 


TIX4NCL B1 


147« 


uro- «COM 


00« 


179 NAVT FlOHTtTl 07 


'47 00 


VW1UAOOP 


175» 


nu xiia 


75» 


WAR A4N0 


126» 


*ER5AL IMS 


147» 


WTCHAVEN 2 


1»» 


.....■.;,., [HM ,. Hau 


147.00 


AORM.1 UNITED 


14S» 


XS 


140» 


X-WINO V3 Tlt FIOIITTII 


195.« 


.' 


7J.« 


IVTH MOUH 


40.« 



IIWOJHAtVMATOV* 1030-41 B9» 
HISTORIA E UROPV MIE.DZWOJ BS.» 

UOWOOMMIE TALK TOME I 740.» 

MOWDOMWE-THLKTOMe? »0» 

MOWOOMWE DWIF CT^SCI *41 00 

ATLAS WIE JSCOWOaCI PI SB » 

B48UOTEKA PRAWA 122.» 

COMICS PLANET 156.» 

DK VWTUAL BIRD 11».» 

OK VIRTUAL CAT 11000 

DTKTANOO 07,» 

ELEPHANT B0O0 

ENCTKLOPC04A KOSM03U 00.» 

ENCYKLORCOtA PRXVROOV 171.» 

EMCWUOPf OiA PWN 240« 

ENCWtOPriC-iA SSAK0UY 130.00 

ENCYKL W<iZtC»iSWATA 171» 

EHC1«H> ' iJ COl 1»« 

ENOLISH' 2 fi CD: ISO» 

ENGtlSM« S (4 CD) 250» 

E-te ACHER 4 M» 

EURO KUS- BUSINESS .MB» 

EURO PLUS- niiEfcUECKl 208.» 

EURO PLUS* «*C* PACK 430» 

HISTORIA SWIATA i T 1 .00 

INTEBMET NOW 80.« 

JAK 10 02JALA IM» 

00.» 

LINGUA LAND WIELÜJEZYK 250» 
UNGUA LAND ANGrtLSKA 155» 
LINGUA LAND MEMIECKA 155» 
UTERAT 2 00» 

UfOiA FACTOR CARS 110,00 

MEDIA FACTOR MAMMALS 110» 
MEDIA FACTOR PLANES 110» 

MEDIA FACTOR SPACE 110» 

MOJE PlERWSa ABC BD» 

MULl*fcDtA LANG ANG4EL 1W.00 
UULIBAEOIA LANG NIEI4IEC 1000C 
MULTIMEDIAL»« StOWMK 145» 
MS CINCMANIA 18 155» 

MS ENC 00 WORLD ATLAS 00.» 
MS EXPLORAPEDU 105.» 

OKSf ENC HaTORS 120» 

POLSIUE FONTY BB» 

PROPESOR HENRY 88» 

PROF HEHR* GRAMATVKA BD» 
PTAW POLSKi 120« 

StOWMK COL1JN8A 220» 

HOWN j£Z POLSKÄ(»PWHlj4igo 
UMLAUT - SLOHHUl WEM 105» 
WDRO TRAHSLATOR 24BL» 

2AMEK »RölEWSKl 165« 

ZIEUiA WE WSZECHtrVLCCCIBSL» 
2WER2AX1 70» 

» ATLAS PO POLSKU 14700 



■ ■ 






BR7DAC 


PC 


35» 


CMEMrtA 


PC 


35 00 


- . BJB0C EOO 


PC 


3050 


d*ga»w.fale-d*tw(;k 


PC 


7500 


EOUKACJA 


PC 


80» 


ETACHCR ANGIELGJO W»N 


PO 


57 50 


ETACMER NIEMCCKI WIN 


PC 


5730 


«IZYKA BtrSKAWtCZNA 


PC 


85« 


GENTAST 


PC. 


ISO» 


GEOftRAfU. 


■c 


35.00 


2COSBKTR » DU KAttBK 


PC 


25» 


KOPBI0BJH 


PC 


SSM 


HISTORIA 


PC 


35» 


HISTORIA 


AW 


»50 


HISTORIA PCKSKi 086-1705 


PC 


30 50 


MYPER blowm»; lang POL 


"C 


46» 


JE2TO< ANGIELSK1 


PC 


35» 


JEZVK MEMIECKI 


PC 


35» 


KURS PRAWA JAZDV 


PC 


44» 


UTERAT 


PC 


SO» 


UTERKJ CVFERKi J.O 


PC 


33,00 


MAtA ORTOORAFIA 


PC: 


30 00 


MATEMATVKA 7-6 


PC 


36.00 


MATMA KLASV MW 


PC 


60» 


MATMANiA 


PC 


38» 


MAT hBS 


BQ 


30» 


HAT 123 


PC 


3300 


NAH2 MA» WLASN rUNKCJ 


M 


«.« 


NAR2 MATM1ARY.PR7KSZ 


PC 


M.OO 


SAR2 MAT TROJMIAN KW 


PC 


BD» 


DRTOMANIA 


PC 


35« 


»aAGORAS KL 3-*lO 


AM 


24» 


^TAÖÖRAÄ DOS kL 5-flp7.ftPC 


42Ä0 


PHAOORAS DOS EGZAJJ'N 


PC 


42» 


-^iTAGORAS DOS KL 1-2LO 


PC 


42,50 


•»iTAGORAS DOS KL 3-4 LO 


PS 


4200 


»TTAGORAS DOS MATURA 


"C 


«B» 


O17AG0RA5 WIN KL 5-6-7.4PC 


•00 


PirAGORAS WIN EG2AMW 


PC 


48» 


PTTAGORAS WH Kl 1-2LO 


PC 


40« 


PTTAOORAS WH KL 3M10 


PC 


4»» 


PirAOORAS WM MATURA 


PC 


40» 


POLONlSTA 1S2K POOOT) 


PC 


30» 


POP EWABH 


PG 


«00 


POP FRANCAIS 


PC 


40« 


POP DCwTBjBjH 


PC 


40» 


S-D<C«-NV ATLAS POlSKl 


PC 


in« 


TE3TY HJSTC^IANJUNOWBZAPC 


SO,» 


TESTV HISTORIA OCOLHA 


Pfl 


50» 


TF.tr. UATEMAT MATURA 


PC 


»00 


TESTV W*DZA0iPOtEC2 


PC 


50« 


UKIAD OKRES PHERWIABT 


PC 


IM» 


WIEIOSCIAHY 


HC 


IM» 



SPRZEDAZ 

HURTOWA, 

DETALICZNA 

I WYSYLKOWA 

ceny zawieraja; VAT 

Wystarczy do nas 

zadzwonic 
(0-22) 617-14-78 



nie osz 




si§ 



rozmiar sie liczy 



MIÜKE: Pohka 

HERUA: Limitowana 

KOSZT: zq.oo zi / Zeitaw Podstawowy 

NZMtyGf: U lp. i o o 

ul. Fort Mola n, 00-961 Wanzawa 

KREDCHIP: PBK IX O/Wamawa 

konto 11101040 529194-2.700-1-77 



Talie poditawowe - 70 kart 



<►„• 



GRA KARCIANA 

Juz w sierpniu 



---.-■.' 



^f 



FRM 



Shddowrun 01,1/ iliddowiun I1.11I1111: Card Game 14 makaini handlowymi MM (oipoiaiion 
Copyright- " 199/ [AM Corporation Wwyttkif prawa /aitr/o/oiif 



Satuf 



GAMliUl 



Wys"cigi byty zawsze mocnq 
stronqSaturna. Daytona USA 
i Sega Rally to wspaniale sy- 
mulacje w locho- 

dowv moz- 

na z przyjemnosciq posagaC 
sie ni vnku 

ivna luka, 
ktörq w wypadku Sony 

niQJc; Eout. 

Mamtunomy 

szlosci, z wieloma ciekawymi i 

nowatorskimi pomyslami. 

Saturnowa wersja wipEou- 
ta nie jest tak dobra jak orygi- 
nal. I wlasawie nie wiadomo 
dlaczego - gra nie ma az ta- 
kich wymagan, aby Saturn 
nie mögl sobie z niq poradzid. 
Prawdopodobnie firma Psy- 
gnosis (ktörej wtascicielem 
wciqz jest Sony) nie chciata, 
aby wersja na PSX zostala po- 



SCORCHER 




konana. Jednak mimo swych 
slabo >ut pozostawal 

dotychczas nnjlepszqgrqzga- 
tunku, dostepnq na Sege. 
Ostatnio doszedl jej nowy 
konkurent - .Scorcher, wydany 
przez firme Scavenger. 

Gtöwnym celem w grze jest 
oczywiscie pokonanie konku- 
rentöw (tqc/nie jedzie czte- 
rech zawodniköw) w wyia- 
gach przy ojazd, wy- 

korzystywany w grze, to pe- 
wen rodzaj motoru, otoczone- 
go polem silowym, dzieki ktö- 
remu mozna wzglednie bez- 
piecznie pokonywac kolejne 
odcinki trasy, Sama gra jest 
bardzo ladniezrobiona. Rzecz 
jasna, wszystko w trzech wy- 
miarach, z wietoma precyzyj- 




nie wykonanymi teksturumi. 
Engine gry w bardzo malym 
stopniu przypomina ten zna- 
ny z Amoka - tym razem pi- 
ksele nie sq tak wielkie, a ani- 
macja jest bardziej naturalna. 
Pojazdy majq niewielkie roz- 
miary, lecz wszystko jest do- 
brze wyeksponowane. 

Chociaz Scorcher pod wie- 
loma wzgledami mocno przy- 
pomina wipEouta, ma tez 
wlasne, doit oryginalne po- 
mysly. Nalezy do nich, przede 
wszystkim, sterowanie. Kazda 
wlasciwie czynnosc (poza ha- 
mowaniem) moze byc wyko- 
nana z röznym natezeniem - 
siuzy do tego wiele przyci- 
sköw. Gracz moze skrecac w 
lewo lub w prawo mniej albo 
bardziej ostro. [est röwniez 
mozliwosd kontrolowania 
szybko^ci jazdy poprzez zwy- 
kfe przyspie- 
szanie lub 
uzywanie do- 
palacza. 

Z tym os- 
tatnim wiqze 
sie kolejny cie- 
kawy pomysJ 
autoröw gry. 
Wszystkie tra- 
sy zawierajq 
rözne elemen- 
ty utrudniajq- 
ce rozgrywke 
- np. doiy w 
drodze nie za- 
wsze powodujq wypadniecie z 
trasy, ale czesto blokujq po- 
jazd gracza na kilka chwil. 
Wtedy najlepiej uzyc opcji 
skoku (jest to tez dobry sposöb 
na omijanie zwykh/ch prze- 
szköd) lub wcisnqc turbo. Jest 
jednak pewien problem - za- 
soby dopalacza oraz mozliwo- 
sci skoku sq ograniczone i trze- 
ba je po drodze uzupemiac. 
Gdy juz zbierzemy wi^kszq ich 
ilosc\ nie nalezy wtedy szaled i 
uzywac, gdy tylko przyjdzie 
nam ochota. Lepiej zostawic 
cos na ciezkie chwile. 

|ak sie poruszac? Kluczem 
do sukcesu jest przede wszyst- 
kim bardzo dobra znajomosc 
trasy. Warto wiec spedzic kilka 
minut w opcji praktyki, zapa- 
mietujqc kolejnosc zakretöw 
oraz miejsca, w ktörych warto 
przyspieszac. To bardzo waz- 
ne, poniewaz takich miejsc 
nie ma zbyt wiele. Tory w 
zaden sposöb nie zabezpie- 
czajq pojazdu gracza przed 
wypadnieciem z trasy, a majq 
wiele ostrych zakretöw. Nie 
trudno wiec przegapic jeden z 



n 11 h i w rezultacie stracic do- 
brq pozycje. 

Musze pochwalic twörcöw 
gry za przygotowanie tras. 
Wszystkie tory sq bardzo po- 
mysfowo zaprojektowane 
(i majq mnöstwo putapek). 
Sporo tu nie tylko drög i prze- 
szköd terenowych (barierki, 
drzewa, slupy itp.), ale röw- 
niez röznych tuneli. W zasa- 



przekonar sJ§, «• jest piekielnie 
trudny. Podstawowa zusada to 
dobrze skonfigurowanc klawi- 
sze (nie ma nie gorszego niz 
zastanawianie sie podezas |a- 
zdy: „a ten jest do czego?") 
oraz niezle opanowanie kazdej 
trasy. Gdy spetnisz te dwa wa- 
runki, Scorcher jest Twöj. 
Ostatniq wadq, o ktörej jeszcze 
trzeba wspomniec, jest zdecy- 




dzie kazda trasa kryje jakies" 
niespodzianki. Najgorszy z 
tego wszystkiego jest fakt, ze w 
wypadku niepowodzenia za- 
czynamy od nowa nie wyscig, 
ale cah/ cykl (turniej). Bo- 
wiem, jak w kazdej chyba grze 
wyscigowej, mamy do dyspo- 
zycji tryb turniejowy, prakry- 
ke oraz bicie rekordöw czaso- 
wych. 




dowanie zbyt dlugi czas czeka- 
nia na wtqczenie pauzy i 
pözniejszy powröt do gry. 

Chociaz z poczqtku trudno 
zachwycic sie Scorcherem, to 
gra wciqga. I mimo trudnosci, 
skomplikowanego sterowania 
i strasznie pogmatwanych 
tras - znakomita grafika 
(z ph/nnq animaejq), niezla 
muzyka i dobra grywalnosc 
robiqswoje. |ezeli kochaszwy- 
^cigi, pokochasz i Scorchera. 
(esli zas nie jestes fanem tego 
gatunku, zanim kupisz - za- 
stanöw sie chwile. 

YuYo 



Podezas gry towarzyszy 
nam oczywiscie muzyka — jak 
mozna sie domyslic - techno. 
Chociaz nie wszystkie kawatki 
sq odpowiednie (zdarzajq sie 
fragmenty usypiajqce) , to nie- 
ktörych slucha sie z przyjem- 
nosciq. Z drugiej strony - nie 
ma na to wtaseiwie czasu, bo- 
wiem ciqgle trzeba sie skupiac 
na kierowaniu swoim boli- 
dem. Z calej gry najslabiej wy- 
padajq efekty dzwiekowe - 
dose slabo slyszalne, nie naj- 
lepszej jakoSci technicznej. 

Scorcher nie jest grq latwq. 
Wystarczy choc raz zagrac, by 
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Nie jest to debiut na ryn- 
ku. Wczesniej gra swiecita 
triumfy na automatach, sta- 
nowlqc sporq konkurencje 
dla Virtua Cop 2. To ten sam 
gatunek gier - obserwujqc to- 
czqcq sie^ na ekranie akcje, 
gracz musi za pomocq kurso- 
ra (gdy gra joypadem) lub pi- 
stoletu powybijac wszystkich 
przeciwniköw. 

Tym razem wykorzystany 
zostai bardzo chwytliwy wq- 
tek. Tytulowa strefa 51 jest 
juz niemal legendq v\ 
zwolenniköw teorii o istnie- 
niu UFO. To wlasnie w miesz- 
czqcej si^ tam bazie mialy 
byc przeprowadzane ekspe- 
rymenty na przybyszach z ko- 
smosu, ktörych pojazd jakoby 
rozbit sie w poblizu Roswell 
röwno 50 lat temu. Autorzy 
dodali kilka nowych „fak- 
töw": dziwne, zmutowane 
istoty przejety kontrole nad 
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bazq i, jak wszyscy juz sie chy- 
ba domyslajq, gracz musi 
przeprowadzic masowq eks- 
terminacje Obcych. 

Area 51 nie ma, jak np. 
Virtua Cop. wektorowej grafi- 
ki tworzonej w eczy- 

m. Wtymprzypadk 

stosowano nieco prostsze roz- 

wiqzanie - nakrecono film. 

na ktöry zostaly natozone po- 

e, skrzynki, beczki itp. 

ze od razu pochwalic, ze 

r zdje^ jest naprawdej 

omita. Wszystko jest bar- 

tadnie wyrenderowane, 

0pra\ vspaninla, 

ko kilka szcze- 

gölöw, m| lepicj wy- 

konani i slabo animowani 

Obcy nie komponujq sie do- 

brzezresztqgrafiki. 

Aby gra nie bytu zbyt 
latwa, wprowadzono kilka 
elementöw „urozmalcajq- 
cvcli". Nie jest na przykkni 
liwe (jak w Virtua Cop 2) 
nutomatyczne przeladowy- 
wanie broni, wszystko trzeba 
robic' recznie. Znacznie utru- 
rlniü to gre, ale mozna si§ 
przyzwyczaic. O wiele cie- 
kawszym rozwiqzaniem jest 



obecnosc innych czlonköw 
specjalnej druzyny S.T.A.R.R., 
do ktörej nalezy röwniez kie- 
rowana przez nas postac. Je- 
su ktöryi z ludzi b^dqcych 
sprzymierzericami gracza zo- 
staje zastrzelony, powoduje 
to oczywiscie strate zycia. 
Unikni^cie tego jest jednak w 
wielu wypadkach niemozli- 
we, bowiem czlonkowie na- 
szej druzyny sami pchajq sie 
pod lufe, wyskakujqc z röz- 
nych dziwnych miejsc i tylko 
czekajqc na kulke. Nawiasem 
möwiqc, osoby grajqce czton- 




Sq bardzo dobre i szkoda, ze 
tak rzadko wystepujq na 
ekranie. Mam na mysli ren- 
derowane wybuchy, iskry i 
ogien. Wnoszq one bardzo 
wiele do gry i ozywiajq akcje- 
Do ciekawych innowacji na- 
lezy röwniez jazda samocho- 
dem po terenie bazy wojsko- 
wej, czy... wözkiem widlo- 
wym po hangarze. Niestety, 
film to film i nie mozna same- 
mu pokierowac takim wöz- 
kiem. A szkoda, mielibysmy 
pierwszy taki symulator na 
swiecie (moze Zremb Com- 
mander?) 

Wielu gra- 
czy (a bylo to, 
jak sqdze. c e- 
lowe zamie- 
rzenie produ- 
centöw) naj- 
wiekszq ra- 
dosrj odczuje 
z odkrywania 
k o 1 e j n y c h 
niespod 
nek w Area 
51. A jest ich 
sporo - roz- 



köw grupy nie nalezq do naj- 
lepszych aktoröw - niektöre 
sceny sq po prostu nienatu- 
ralne. Szczegölnie smieszy 
poczqtkowy filmik, gdzie zof- 
nierz postury B.A. z „Druzyny 
A" przywoluje kilkuosobowy 
zespöl S.T.A.R.R. tak szero- 
kiin gestern reki, jakby stat za 
nim co najmniej korpus Ma- 
rines. Ostatni drobiazg, ktö- 
ry moze zepsur: przyjemnosc 
grania, to przedstawienie 
smierci Obcych. To chyba 
najgorszy element oprawy 
graficznej. najmniej dopraco- 
wany - obraz niebezpieczne- 
go wroga, ktöry ni z tego ni z 
owego po przyjeciu swojej po- 
rcji otowiu rozchlapuje sie 
woköl, moze tylko smieszyc... 
Poza tym dalej wszystko 
jest juz znakomitej jakosci. 
Kamera przesuwa sie plynnie 
z miejsca na miejsce, wrogie 
jednostki wyskakujq z naj- 
mniej spodziewanych zaka- 
marköw, od czasu do czasu 
zdarzajq sie efekty specjalne. 




maite bonusowe plansze, od- 
slaniajqce sie P° wykonaniu 
danej czynnoSci, np. po rozbi- 
ciu w jakims pomieszczeniu 
wszystkich okien. Na poczqt- 
ku trudno jest srwierdzid, co 
nalezy zrobic, aby uzyskac do- 
step do takiej dodatkowej 
planszy, ze wzgledu na duzq 
„interaktywno^c" gry i mozli- 
woic strzelania do wszystkich 
wtasciwie obecnych na ekra- 
nie obiektöw. 

Bawic sie mozna za po- 
mocq joypada i pistoletu. 
Przyznaje, ze nie wiem, ktöre 
rozwiqzanie jest lepsze - oba 
majq zalety i wady. Jezeli 
grasz pistoletem, radoSc z gry 
jest niewqtpliwie znacznie 
wieksza, lecz obstuga tego 
urzqdzenia o wiele trudniej- 
sza niz joypada. W celu prze- 
tadowania broni (srednio co 



kilka sekund) nalezy wycelo- 
wac lufe poza ekran monitora 
i nacisnqc spust. Niby nie 
trudnego, ale takie machanie 
w jednq i w drugq strone stra- 
sznie rozprasza - trudno sie 
wtedy skupic na pojawiajq- 
cych sie na ekranie przeciwni- 
kach. Z kolei joypad nie ma tej 
wady (wszystko jest obslugi- 
wane za pomocq przycisköw) , 
ale za to czas „dojeehania" na 
sylwetke wroga kursorem jest 
dose dlugi - w miedzyczasie 
mozna stracic zycie. 

Ktos möglby odniesc wra- 
zenie, ze gra jest bardzo dobra 
i wiaseiwie nie ma sie do cze- 
go przyczepic. Niestety, nie 
jest tak do koiica - chociazby z 
raeji przynaleznosci gatunko- 
wej. Area 51 jest grq, po ktörq 
nie siega sie ZD yt. czesto. Po 
odkryciu wszystkich dostep- 
nych zakamarköw nie znaj- 
dzie sie tu juz nie ciekawego. 
Niby to normalne, a jednak 
Virtua Cop 2 pozwalal na 
znacznie dluzszq zabawe. W 
kazdym razie, jezeli lubisz po- 
machad sobie pistoletem 
przed ekra- 
nem telewi- 
zora, mozesz 
zaryzykowad 
kupno tej gry. 
Nie polecai- 
bym jednak 
eksperymen- 
towania („a 
co tam, moze 
mi sie spodo- 
ba"), jest du- 
za szansa, ze 
po jednym za~ 
graniu odlo- 
zysztepo 



200 zl na pölke,. 
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vw* International Superstar Soccer 64 



Mam jakies" szczegölne 
szczeScie do recenzowania 
przebojowych gier pilkar- 
skich. Takim tytulem, zupel- 
nie wyjqtkowym i w ogöle 
najlepszym w swoim gatun- 
ku, byl Worldwide Soccer '97 
na Seg? Saturn, a teraz mam 
przyjemnosY przedstawid gr$, 
ktöra jest krölem pitki noznej 
na maszynach domowych. 
International Superstar Soc- 
cer 64. 

Oczekiwanie 

FIFA 64 nigdy nie ustanowila 
nowego standardu wsröd 
gier zwiqzanych z pttkq noz- 
nq. Ba, jest okreslana nawet 
jako jedna z najslabszych z 
wydanych do tej pory gier na 
Nintendo 64. 

ISS 64 od poczqtku kreowa- 
na byta na „gwiazdora" i na 
numer 1 wSröd symulatoröw 
futbolu. Teraz mozna juz po- 
twierdzic, ze to prawdziwy hit i 
na pewno najbardziej rozbu- 
dowana gra pHkarska wszech 
czasöw. I to nie tylko ze wzgl?- 
du na znakomitqszat? grahcz- 
nq (chociaz i to musi byd brane 
pod uwage) , ale röwniez dzie- 
ki bardzo realistycznej symula- 
cji zachowah zawodniköw na 
boisku. 

Oczy, uszy i uikie tarn... 

Cöz ja mam wlasciwie napi- 
sac7 Nie da si? wymySlid nicze- 
go innego, nlz w przypadku 
poprzednich hitöw na N64, 
np. Super Mario 64 czy Turok. 
Wykonanie ISS 64 jest po pro- 
stu perfekcyjne. Ale po kolei - 
zacznijmy od grafiki. Skoro 
N64 - to oczywiscie tröjwymia- 
rowe, teksturowane postacie. 
Ale nie sq to juz znane z innych 
gier nieforemne bryty, w 
ktörych tylko przy duzej wyo- 
brazni mozna bylo dostrzec 
ludzkie ksztafty. Tutaj zawodni- 
cy majq odpowiednie propor- 
cje, a tworzqce ich tekstury sq 



znakomitej jakoSci. Oczywi- 
scie, w wypadku symulatora 
pilkarskiego wyglqd to nie 
wszystko, wiele bowiem zalezy 
od animacji. I tu nie bede. ory- 
ginalny - jest ona oszalamiajq- 
co ph/nna i dokladna. Zawo- 
dnicy „zachowujq sie" na boi- 
sku dokladnie w taki sam spo- 
söb, jaki mamy okazje^ podzi- 
wiac na transmisjach meczöw 
(wszystkie zwody, kopniecia, a 
nawet faule wyglqdajq niemal 
tak, jakby na ekranie monitora 
wykonywal je zywy zawo- 
dnik). 



zmiana kqta nachylenia nad 
powierzchniq boiska oraz od- 
dalenie kamery od akcji. 
Szczegölnie ten drugi sposöb 
jest szalenie wazny - powodu- 
je bowiem natychmiast zau- 
wazalnq zmiane dynamiki ak- 
cji, co daje mozliwoSc doboru 
odpowiedniego (do umiejet- 
nosci) stopnia trudnosci. 

Zaskoczony bytem faktem, 
jak urozmaicona jest sciezka 
dzwiekowa International Su- 
perstar Soccer 64. Wydawac 
by si£ mogto, ze ze wzgledu na 
niewielkq pojemnoSc kartridza 





Röwnie efektownie przed- 
stawione sq warunki atmosfe- 
ryczne. Deszcz, snieg oraz np. 
gra w nocy, przy sztucznym 
oswietleniu - to koniecznosd 
zastosowania zupelnie röz- 
nych taktyk. W deszczu zawo- 
dnicy Slizgajq sie. po mokrej 
trawie, tak samo (lecz w o wie- 
le szerszym zakresie) na za- 
sniezonym boisku - trzeba 
grac niezwykle ostroznie i röw- 
nie delikatnie obchodzid si? z 
pitkq. Natomiast w sztucznym 
oswietleniu znacznie zmniej- 
szona jest „czytelnosif" prze- 
prowadzanych akcji - gorsza 
widocznosc" na boisku, rzucane 
przez zawodniköw cienie i tym 
podobne przeszkody. Latwo 
wtedy straciif pilke; z oczu i 
moze ona zosta<f 
przejeta przez 
graczy druzyny 
przeciwnej. 

W przystoso- 
wywaniu gry do 
potrzeb poszcze- 
gölnych graczy 
bardzo przydajq 
sie^ mozliwoSci 
zmiany ustawie- 
nia kamer. Doko- 
nuje sie^ tego na 
dwa sposoby: 



autorzy „skazani" bedq na kil- 
ka efektöw dzwiekowych, 
moze jakqs muzyke^ odgry- 
wanq w tle i nie wiecej. Tym- 
czasem (kolejna miia niespo- 
dzianka) oprawq dzwiekowq 
gra wcale nie ust^puje tytulom 
na inne platformy, wydawa- 
nym na krqzkach CD. Na po- 
czqtku, podezas przechodzenia 
przez kolejne menu, wita nas 
bardzo ladna muzyka. 

Najwieteza niespodzianka 
czeka jednak juz po rozpocz^- 
ciu gry. Na kartridzu znalazlo 
si§ tak wiele (i to dobrej jako- 
sa) röznych okrzyköw publicz- 
noSci! A najbardziej zaskakuje 
komentator. Podezas calego 
meezu z gloSniköw dobiega 
jego glos, omawiajqcy dziejqce 
sie. na boisku rzeezy. Oczywi- 
scie, nie bylo mozliwe uzycie w 
relacji nazwisk wszystkich za- 
wodniköw (zresztq i tak nie- 
wiele by to dato) - autorzy 
musieli sie^ poslugiwad ogölny- 
mi zwrotami typu „player" czy 
okresleniami pozycji, na jakiej 
gra dany zawodnik. Fakt jest 
jednak faktem - ISS 64 ma jed- 
nq z najbardziej dynamiez- 
nych sciezek dzwiekowych, ja- 
kie dane mi bylo styszed. 



Realizm 

Wspomnialem przed chwilq o 
nazwiskach zawodniköw. Jak 
mozna si? latwo domyslil, nie 
ma tu prawdziwych skladöw 
wystepujqcych druzyn. jak 
zwykle, najbardziej smieszq 
nazwiska polskich graczy - np. 
jednym z glöwnych zawodni- 
köw naszej druzyny jest niejaki 
Gierek. Byc" moze to jakiei 
nowe posunieäe trenera pol- 
skiej kadry... Nigdy nie mo- 
gtem zrozumied, dlaczego au- 
torom nie zalezy na zwif ksza- 
niu realizmu gry, a co za tym 
idzie - jej atrakcyjnosci, wla- 
Snie poprzez umieszczanie 
prawdziwych danych zawo- 
dniköw. 

Na szczescie, czego autorzy 
nie dopatrzyli w kwestii na- 
zwisk, to zrekompensowali we 
wszystkich pozostaiych aspek- 
tach gry pilkarskiej. Przede 
wszystkim, ogromny jest wy- 
bör rozmaitych zagrah dostep- 
nych graezowi. Wlaiciwie kaz- 
da uzywana przez zawodo- 
wych pitkarzy zagrywka znala- 
zla swe miejsce w ISS 64. Waz- 
ne jednak, by juz na samym 
poczqtku gry wybrat sobie 
optymalne ustawienie przyci- 
sköw - niewlaSciwe grozi kon- 
tuzjq palcöw. Tutaj, niestety, 
wychodzi na jaw pewna nie- 
wygoda przy konieeznosei uzy- 
wania wszystkich niemal przy- 
cisköw joypada jednoczesnie. 
Trzeba bowiem operowad joy- 
stickiem analogowym, a jed- 
noczesnie trzymad przycisk 
biegu, podawac do kolejnego 
zawodnika, w koneu strzelad... 
Dlatego warto troche poewi- 
czyt w opeji treningu, aby do- 
brad odpowiednie ulozenie 
klawiszy. 

Kiedy juz dokonamy tej, jak 
sie pözniej okaze, nielatwej 
(chod waznej) sztuki, mozemy 
poewiezyd troch? we wspo- 
mnianej opeji treningu. Ma 
kilka wariantöw P w tym oczy- 
wiscie dwiezenie zagrah. Tu wi- 
dat ogromne rozbudowanie 
gry - wlasciwie z kazdej, nawet 
najtrudniejszej sytuaeji mozna 
znalezd jakies wyjScie. Dlatego 
wtaSnie graez ma do dyspozy- 
cji kilka rodzajöw podari, strzat 
zwykiy, lob, wSlizgi itd. Wszyst- 
kie te czynnosci wykonywane 
sq na dodatek w rözny sposöb, 
w zaleznosci od tego, w ktörym 
miejscu boiska znajduje sie za- 
wodnik, w jakim kierunku jest 
zwröcony itp. Przesuwa to 
czqsC obowiqzköw zwiqzanych 
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z doborem odpowiedniego zq- 
grania na konsole. 

W wiekszoSci dostepnych 
do tej pory tytulöw pilkarskich 
na wszystkie chyba platformy 
sprzetowe istniat jeden podsta- 
wowy problem zwiqzany ze 
strzeleniem gola - bramkarz 
byt albo wszechmocny i wyla- 
pywal wszystkie bez wyjqtku 
pilki zmierzajqce do bramki, 
albo tez przepuszczal byle 
szmat? strzelonqz drugiej stro- 
ny boiska. Tutaj sytuacja jest w 
pewnym stopniu znormalizo- 
wana, czyli bramkarz, zwykle 
doiC sprawny, ma chwile „za- 
myslenia" i zdarza mu sie_ wpu- 
sa<f doi£ latwego gola. Trzeba 
jednak zaznaczyd, ze jakostf 
gry bramkarza w duzym stop- 
niu zalezy od „jakosa" calej 
druzyny. Dlatego nigdy bram- 
karz polski nie bedzie bronil le- 
piej niz reprezentant Niemiec. 

Stopniowanie trudnosci w 
International Superstar Soccer 
opiera sie po czesci na doborze 
odpowiedniej druzyny. Mozna 



mi druzynami, np. Niemcy czy 
Holandia, 

Z realizmem w grze Iqczy sie^ 
röwniez pewna swoboda za- 
chowari. W wypadku gry pil- 
karskiej wiqze sie^ to z faulowa- 
niem, podcinaniem i innymi, 
podobnymi zagraniami. Jak 
sie^ juz zdqzytem zorientowac, 
autorzy ISS 64 holdujq idei jak 
najwiekszej swobody dla gra- 
cza. Dlatego mozliwe jest do- 
konywanie fauli podczas gry, 
ale nie tylko. Pewnq formq 
odreagowywania stresu zwiq- 
zanego z nieudanq akcjq moze 





wiec sobie wyobrazic, jaka 
byta moja frustracja, gdy roz- 
poczqlem gre^ z polskq druzynq 
(co ze wzgledöw patriotycz- 
nych jest zrozumiale) . Do mo- 
jej bramki wpadalo po kilka 
goli na mecz, podczas gdy ja 
wykonywalem moze ze dwa, 
nieudane oczywiscie, rajdy na 
bramke przeciwnika. W zwiqz- 
ku z tym radzilbym jednak za- 
czqd zabawe^ od gry silniejszy- 




by<f na przyklad... nokautowa- 
nie bramkarza druzyny prze- 
civvnej, podczas gdy on stara 
sie wybic pitke; spod swojej 
bramki. Mozecie to sobie wyo- 
brazid? Bramkarz trzymajqcy 
w r^kach pilk?, zamierzajqcy 
jq wfasnie wykopad w dalekie 
rejony boiska i pitkarz druzyny 
przeciwnej, walqcy go na od- 
lew w twarz. 

Widok przewracajqcego 
sie bramkarza za kazdym ra- 
zem budzi we mnie podziw dla 
autoröw - wtasnie za to, ze 
umieli wprowadzic do swojego 
produktu tak wiele szcze- 
götöw, urozmaicajqcych gre. 
Oczywiscie, za wspomniane 
wyzej zachowanie zawsze cze- 
ka kara - podbiega sedzia 
glöwny i wzburzony pokazuje 



zawodnikowi kolorowq kart- 
k^. Nie warto wiec robic 
podobnych „przedstawien" 
podczas uczestniczenia np. w 
pucharach, bo moze sie^ to 
skoriczyc ograniczeniem skla- 
du druzyny w nastepnych me- 
czach. 

Pilka w grze 

Zanim przejdziemy do oma- 
wiania samej rozgrywki, warto 
przez chwile spojrzeif na do- 
stepne rodzaje gier. Nie jest to 
bowiem zestaw standardowy. 
Owszem, wiek- 
szosd opcji jest do- 
brze znana z in- 
nych pilkarskich 
tytulöw. Sq to 
m.in.: rozgrywa- 
nie pojedynczych 
meczöw, uczest- 
nictwo w mie^dzy- 
narodowych pu- 
charach i ligach 
(sq to jednak im- 
prezy „no name") 
oraz, oczywiscie, 
wspomniany juz trening 
(gdzie mozna cwiczyc zagryw- 
ki oraz stale fragmenty me- 
czu) . I dochodzimy do najbar- 
dziej oryginalnej i niespotyka- 
nej opcji - scenariuszy. 

Co to takiego? Po prostu ze- 
staw rozmaitych sytuacji „co 
by bylo, gdyby...". Jest tych 
scenariuszy az szesnascie, o 
bardzo zröznicowanym stop- 
niu trudnosci. Mozemy wiec 
wybrac jedno z ratwiejszych 
zadah, na przyklad utrzyma- 
nie prowadzenia jakqi silnq 
druzynq. Dostepne sq röwniez 
scenariusze bardziej skompli- 
kowane: grajqc stabszym ze- 
spolem przeciwko silnemu 
przeciwnikowi, na dwie minu- 
ty przed kohcem gry odzyskac 
prowadzenie. Sami przyzna- 
cie, ze sq to juz opcje dla bar- 
dzo zaawansowanych graczy. 
Nie jednak nie stoi na prze- 
szkodzie, by pröbowac swych 
sil w prostszych i mniej skom- 
plikowanych scenariuszach. 

Skoro przedstawilem juz 
wszystkie najwazniejsze opcje, 
pora chyba na inrormaeje o 
glöwnej czesci International 
Superstar Soccer 64, czyli po 
prostu o meezu. jak wspo- 
mniatem, jest dopracowany 
wrecz perfekcyjnie zaröwno od 
strony graficznej, jak i dzwi^- 
kowej, a ponadto bardzo reali- 
styczny. Dobrze zostala roz- 
wiqzana kwestia statych frag- 
mentöw gry. Podczas wykony- 



wania rzutöw wolnych lub roz- 
nych graez moze decydowac o 
wszystkich parametrach strza- 
ru - kierunku, sile itp. Wspomi- 
nam o tym, bowiem nie kazda 
gra pitkarska pozwala na takq 
swobode. Bardzo ciekawie zo- 
stary tez rozwiqzane rzuty kar- 
ne. Gracz wykonujqcy taki rzut 
porusza niewielkim kwadraci- 
kiem (symbolizujqcym oczywi- 
scie kierunek, w jakim chee 
wyslac pilke) na tle bramki. 
W tym samym czasie swoim 
kwadratem operuje bramkarz. 
Obrona sprowadza si? do 
tego, aby bramkarzowi, w 
chwili oddania przez graeza 
strzalu, udalo si^ swoim kwa- 
dratem idealnie pokryc kwa- 
drat strzelajqcego. Byc moze 
brzmi to troche skomplikowa- 
nie, ale metoda jest bardzo 
prosta i dobra. 

Rzecz jasna, jak w wypadku 
kazdej gry sportowej, najlepiej 
grac" w ISS 64 w kilku. Wykorzy- 
stano tu naturalnie mozliwosc 
podlqczenia az czterech joypa- 
döw, lecz röwniez podczas gry w 
dwie osoby ISS sporo zyskuje. 
Z drugiej strony, trzeba przy- 
znac, ze sztuczna inteligencja i 
strategia graczy sterowanych 
przez konsole sq na wysokim po- 
ziomie. O ile zwyci^stwo z Pol- 
skq nie nastr^cza wi^kszych 
trudnosci, to pokonanie Brazylii 
(na wyzszym poziomie trudno- 
sci) jest wyczynem. Wszystkie 
akq'e mozna oczywiscie obejrzec 
na powtörkach. 1 trzeba przy- 
zna<f, ze wlasnie w opcji „re- 
play" widac potea? graficznq 
ISS 64. Nawet najwieksze zblLze- 
nia nie powodujqzadnej pikseli- 
zaeji, rozmazania itp. 

Moim skromnym zdaniem, 
International Superstar Soccer 
64 jest w tej chwili najlepszq 
grq sportowq w jakq mozna 
pogracwdomu, 

YuYo 
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Na t? gre czekatem wiasci- 
wie od chwili, w ktörej dosta- 
tem do testowania konsole 
Nintendo 64. Majqc Stab/ do- 
st?p do zachodnich czasopism 
- czyli do filmiköw umieszczo- 
nych na dolqczanych do nich 
kompaktach - wiedziatem 
mniej wiecej, czego sie spo- 
dziewac. Moja ciekawosc wy- 
pfywata z faktu, ze w po- 
przednie „wcielenie" Mario 
Kart sporo pogrywatem na 16- 
-bitowym Super Nintendo i, 
obok serii Donkey Kong Coun- 
try, byta to moja uJubiona gra. 

W wersji 64-bitowej gra jest 
oczywiscie przeniesiona w trzy 
wymiary. W wypadku Mario 
Kart byto to o tyle tatwe, ze na- 
wet starsze wersje gry byfy cze- 
sciowo 3D. Dlatego tezzamiast 
zupetnej rewolucji, jak w Super 
Mario 64, mozna si? byto 
spodziewac" „jedynie" nowej 
grafiki, jakichs dodatköw itp. 
Efekt staran autoröw nowej 
wersji Mario Kart z jednej stro- 
ny zastuguje na podziw, z dru- 
giej zas - nieco rozczarowuje. 

Trasy, czyli to co decyduje, 
ze gra nie znudzi sie zbyt pred- 
ko, sq bardzo porzqdnie zapro- 
jektowane, a w kilku przypad- 
kach nowatorskie. Lqcznie jest 
az szesnascie: cztery rözne pu- 
chary, po cztery trasy w kaz- 
dym. Wszystkie zawierajq ja- 
kiei elementy tröjwymiarowo- 
sci i, chociaz nie majq nadmia- 
ru tekstur, ogölnie robiq bar- 
dzo dobre wrazenie (to samo 
zresztqbylo z Super Mario 64 - 
mimo pewnego uböstwa te- 
kstur, ogölny wyglqd gry za- 
chwycat) . 

Dos<ü nietypowo sqza to wy- 
konane postacie uczestniczqce 
w wyscigu. Sq to bohaterowie 
znanych gier Nintendo (Ma- 
rio, Luigi, Wario, Donkey 
Kong, Yoshi itd.), jednak nie 
wykonani w pemych trzech 
wymiarach. Sposöb przedsta- 
wienia postaci jest troche dziw- 
ny - to nie teksturowana bryta, 
lecz obracany sprite. Szczerze 
möwiqc, autorzy mogli si? tu 
lepiej wykazad. Na szczescie, 
animacja jest bardzo ptynna 
(z wyjqtkiem trybu gry w czte- 
ry osoby) i tuszuje wady. 

Muzyka towarzyszqca grze 
chwilami bardzo przypomina 
te z Super Mario 64. Nie dziw- 
nego, obie gry wykonane sq w 
tym samym, nieco dziecinnym, 
ale przede wszystkim zabaw- 
nym klimacie. Proste i jedno- 
czesnie pasujqce do grafiki me- 
lodie mogq jednak po pewnym 



Mario Kart 64 



czasie stac si? nieco denerwujq- 
ce. Na szczescie, mozna je wytq- 
czyc i delektowac si? jedynie od- 
gtosami samego wyscigu. Od- 
gtosami bardzo porzqdnie wy- 
konanymi i, co wazne, nie roz- 
praszajqcymi uwagi. 

Mario Kart 64 to nie tylko 
wyscigi. To przede wszystkim 
nieustajqca bitwa o wyzsze 
miejsce, lepszy czas itp. Na 
szczescie, w walce o lepszq lo- 
kat? graeze nie sq skazani je- 
dynie na swoje bolidy. Na kaz- 
dej trasie lezy mnöstwo zna- 
köw zapytania, przez ktöre 
nalezy przejechac - wtedy 
nasz gokart zostanie wyposa- 
zony w nowe akeesoria. Za- 
zwyczaj jest to jakas bron, np. 
rakiety, ktöre majq form? 



by poznac" witjkszosc i zrozu- 
mied ich dziatanie. 

jednq z zalet Nintendo 64, 
w poröwnaniu z konkurencyj- 
nymi konsolami, jest posiada- 
nie az czterech ztqczy joypada. 
Dlatego kazda niemal gra - 
Mario Kart 64 takze - ma opeje 
gry w kilka osöb. I mimo ze 
N64 to konsola o ogromnych 
mozliwosciach, przy czterech 
graezach animacja zaezyna 
wyraznie skakac. Psuje to nie- 
co zabawe, uniemozliwia bo- 
wiem precyzyjne kierowanie 
pojazdem - niezbedne, aby za- 
jqc dobrq lokat?. Wystarczy 
jednak przetqczyc sie w tryb 
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moje wymysfy, bowiem po- 
twierdzily to wszystkie znane 
mi osoby, ktöre mialy z niq 
kontakt. W czym przejawiajq 
sie „oszustwa" gry? W tym, ze 
niewazne, o ile graez wysforuje 
sie do przodu - zawsze znajdzie 
sie jakis pojazd sterowany 
przez konsole, ktöry albo wy- 
przedzi go tuz przed metq albo 
bedzie sie usilnie staraf to uezy- 
nic. Nie byloby problemu, gdy- 
by konsolowi „konkurenci" 
wygrywali uezeiwie - zbierajqc 
lezqce na drodze dodatki. 

Na szczescie tryb Battle 
Mode (dla kilku graezy) jest 
wolny od tych wad. Chodzi w 
nim tylko i wy- 
^« lqcznie o fizyczne 
P* wyeliminowanie 
przeciwnika, nie 
ma bowiem linii 
startu czy mety. 
Kazdy uezestnik 
ma po prostu trzy 
baloniki symboli- 
zujqce zycia, po 
utracie ktörych 
przegrywa. Na 
potrzeby Battle 
Mode stworzono 
cztery dodatkowe plansze, o 
röznych poziomach trudnosci i 
urozmaiconym wyglqdzie. 

Czy wiec Mario Kart 64 jest 
grq dobrq tylko i wylqcznie 
wtedy, gdy gra sie w kilku 
(ewent. tylko we dwöch)? 
Chyba tak - wtedy nawet sza- 
chrajstwa komputerowych 
przeciwniköw latwiej zniesc. 
Faktem jest jednak, ze pod 
tym wzgledem autorzy sie nie 
popisali. A szkoda, bo gdyby 
nie to, Mario Kart 64 otrzyma- 
taby znacznie wyzszq not?. 

YuYo 



odrzutowych... skorup i rözny 
sposöb dziatania. Rakiety zie- 
lone po wystrzeleniu bedq 
odbijac sie od napotkanych 
obiektöw, az w koricu trafiq na 
pojazd ktörego^ graeza. Z ko- 
lei skorupy czerwone to rakie- 
ty samonaprowadzajqce si? 
na cel. Ten ostatni musi byd 
jednak w miare blisko, bo- 
wiem rakiety dqzq do wrogöw 
najkrötszq drogq. Sq röwniez 
inne elementy wyposazenia, 
np. skörki od bananöw (zasto- 
sowania nie trzeba chyba ttu- 
maezyc) oraz grzybki-dopala- 
cze. Nie ma tu miejsca, aby 
wymieniad wszystkie - zresztq 
wystarczy zagrac kilka razy, 



trzech graezy, by pozbyc sie 
problemu - gra odzyskuje po- 
przedniqjakosö. 

Trzeba przyznac, ze nawet 
przy wykorzystaniu opeji gry 
we dwöch, Mario Kart 64 duzo 
zyskuje. Oczywiscie, najwspa- 
nialsza jest zabawa w Battle 
Mode, ale i zwykie wyscigi 
robiq sie znacznie ciekawsze - 
zawsze przyjemniej wygrad z 
siedzqcym obok czlowiekiem 
niz z maszynq. A skoro juz je- 
stesmy przy wygrywaniu, to 
pora na przedstawienie naj- 
wi^kszej, moim zdaniem, wa- 
dy Mario Kart 64. Gra oszuku- 
je. Tak, ni mniej, ni wiecej - 
oszukuje. I nie sq to jedynie 
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Renesa ns 

Tak, Moi Drodzy, na rynku amigo- 
wym powoli rozpoczyna si? odwilz - za- 
röwno dla oprogramowania profesjo- 
nalnego, jak i rozrywkowego. Zapowia- 
danych jest naprawde wiele znakomi- 
tych tytutöw, ale wlasnie - na razie jedy- 
nie zapowiadanych. Dia mnie to niema- 
ty problem - czytad wspaniale wiado- 



rnosci o nadchodzqcych grach i jedno- 
czeinie nie widziec zadnego gotowego, 
wartego uwugi produktu... Dlatego tez 
zdecydowalem sie na „newsowq" formu- 
le biezqcego odcinka dziatu Amiga. 

Czy na pewno rozpoczyna sie 7 thi- 
stych lat dla amigowych graczy? Moim 
zdaniem, tak. Dowodöw nie trzeba 
szukac daleko, wystarczy popatrzed na 
zapowiadane tu tytury lub zasiqsc 
przed komputerem i odwiedzic strone 



WWW Gambler On-line. Tarn znajdzie- 
cie jeszcze wiecej informacji. 

Zatem do „przeczytania" za miesiqc 
- moze juz beda recenzje przedstawia- 
nych tu tytulow... W nastepnym nume- 
rze postaram sie. röwniez zamiescic ob- 
szerny artykul o tym, jak wykorzystac" 
Amige jako Macintosha (oczywiscie za 
pomocq emulatora ShapeShifter) - 
röwniez do grania. 

yuyo@lupus.waw.pl 
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Wszyscy tesknimy za czasa- 
mi, kiedy od gier na Amige 
uginaty si? pölki w sklepach 
komputerowych, zai na moni- 
torach krölowal... Frontier. 
Tak, to wspaniale polqczenie 
wielu gatunköw do tej pory 
moze by<f uwazane za wzör gry 
ekonomicznej. Na szczeScie, 
juz niedlugo bedziemy mogli 
lata<f w kosmosie, handlowad 
itd. - dzieki nowemu tytulowi, 
Explorer 2260. 

Jak wiele zapowiadanych 
produktöw, tak i ten miat sie 
ukazac juz jakis czas temu, lecz 
tzw. przeciwnosci losu spowo- 
dowaly, ze bedzie mozna w 
niego pograd dopiero jesieniq 
biezqcego roku. Warto jednak 
czekac, bowiem Explorer 2260 
jest grq bardzo rozbudowanq 
i interesujqcq pod wieloma 
wzgledami. 

Bardzo mocna jest warstwa 
merytoryczna. Podczas kos- 
micznych podrözy z planety 
na planet? bedziemy pozna- 
wac dziesiqtki rozmaitych hi- 
storii, nie tylko stanowiqcych 
tlo fabularne. Gracz bedzie 
mögl w nie ingerowac* i przezy- 
wa<? wspaniale przygody. 

Gra zawiera mnöstwo roz- 
budowanych informacji o do- 
stepnych urzqdzeniach, zjawi- 



skach i strukturze Swiata przy- 
szlosci. To chyba nabardziej 
kompleksowo przygotowana 
gra od czasöw Frontiera. 

Grafika ma byd: takze sil- 
nym punktem Explorera 2260. 
Znakomicie wykonana - wszy- 
stko w pelnych trzech wymia- 
rach, z duzq liabq szczegölöw 
i plynnqanimacjq (oczywiscie, 
tylko na tych mocniejszych 
konfiguracjach Amigi) . Ocza- 
rowac" ma nawet wspaniale 
wyrenderowane intro. 

Podczas samej rozgrywki 
gracze nie bedq mogli narze- 
ka<ü na brak arrakcji. I to nie 
przezywane przygody bedq 
esencjq gry, lecz nandlowanie 
towarami oraz przeprawy z 
planety na planet?. W tej 
chwili wydaje si?, ze w wielu 
aspektach Explorer przypomi- 
nac bedzie Frontiera - i bardzo 
dobrze, nalezy si? wzorowad 
na najlepszych poprzedni- 
kach. 

Nie wiadomo jeszcze, jaka 
konfiguracja Amigi bedzie po- 
trzebna do odpalenia Explore- 
ra. Mozna oczywiscie przyjqc, 
ze im silniejszy sprz?t, tym gra 
bedzie lepiej dzialac. Ale czy 
np. na procesorze 030 bedzie 
mozna grad juz w miar? kom- 
fortowo? 




Forgotten Forever 



Z kazdym miesiqcem poja- 
wia si? coraz wi?cej informa- 
cji o tym tytule. jeszcze jakis 
czas temu nie bylo wcale 
pewne, czy autorom uda si? 
stworzyd cos" podobnego 
chodby do Dune 2, teraz zas" 
wiadomo, ze Forgotten Fore- 
ver bedzie stanowid konku- 
rencj? nawet dla oslawione- 
go Command & Conquer. 

W chwili obecnej gra nie 
znajduje si? jeszcze w Sta- 
dium kohcowym, lecz nie po- 
zostalo juz wiele do zrobie- 
nia. Lada chwila mozemy 
spodziewa<ü si? grywalnej 
wersji demo Forgotten Fore- 
ver, ktörq oczywiscie umie- 
scimy na kompakcie Gam- 
biern. 

A teraz o atrakcjach, ofe- 
rowanych przez FF. Bedzie 
tarn kilkadziesiqt jednostek 
dost^pnych graczowi i kom- 




puterowemu przeciwnikowi. 
Rozgrywka ma sie toczyc na 
szesciu zupelnie röznych te- 
renach, wliczajqc w to - 
przedstawione na zdj^ciach 
obok - pustyni? i tereny po- 
larne. Z ostatnich nowosci: 
kazdy pojazd bedzie mial 
trzy paski informujqce o po- 
ziomie paliwa, energii oraz 
amunicji. 

Nie jest jeszcze pewne 
(choc bardzo prawdopodob- 



ne) , czy gra bedzie wykorzy- 
stywala mozliwosci zabawy 
przez Internet. Z calq pewno - 
Sciq przedluzyloby to jej 
zywot i umozliwilo wielu mi- 
losnikom Forgotten Forever 








rozgrywanie mi?dzy sobq 
potyczek. Wymagania sprz?- 
towe - prawdopodobnie mi- 
nimalnq konfiguracjq na 
ktörej FF ruszy, bedzie Amiga 
wyposazona w procesor 030 
i 4 MB RAM, 
oczywiscie z kar- 
tq graficznq lub 
ukiadami AGA. 
Gra ma by<f wy- 
dana na krqzku 
CD i nie zostalo 
jeszcze podj^ta 
decyzja, czy be- 
dzie takze wersja 
przeznaczona tyl- 
ko dla posiada- 
czy twardych dys- 
köw. 

Jezeli chcecie 
zasi?gnq<f szerszych informa- 
cji, polecam podröz do Inter- 
netu. Oficjalna strona grupy 
Charm Design, twörcöw For- 
gotten Forever, miesci si? pod 
adresem: 

http://dragon.klte.hu/~za- 
vacki/ 



r _ 
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Gilbert Goodmate 



Chociaz na razie wszyscy 
milosnicy przygodöwek cze- 
kajq przede wszystkim na 
amigowq wersj? Mysta, nie 
nalezy odwracac si? od in- 
nych ciekawych tytulöw. Na 
przyklad, pierwszej amigo- 
wej produkcji grupy Prelu- 
sion - Gilbert Goodmate and 
the Mushroom of Phungoria. 




Gra zapowiadana jest od 
okoto dwöch lat, kiedy to 
przedstawiono swiatu pierw- 
sze obrazki z tworzonej we- 
rsji. Wtedy wydawalo sif, ze 
gra bliska jest ukoriczenia, 
lecz trzeba byto czekac" az do 
tej chwili, aby dowiedziec sie 
jakichS nowych szczegöiöw. 

Grafika jest w pemi ryso- 
wana, w bardzo dobrym sty- 
lu, zblizonym do tego z przy- 



godöwek LucasArts. W ogöle 
caty wyglqd gry - ekran akcji, 
menu, nawet animacje - jest 
podobny chocby do Monkey 
Island. Sterowanie jest pro- 
ste, zastosowano bowiem 
sprawdzony juz od wielu lat 
System point-and-click, z 
opcjami wybieranymi z menu. 
Niestety, Gilbert Goodmate 
dzialac bedzie jedynie w ni- 
skiej rozdzielczosci, co nieco 
rozczarowuje, gdy przypo- 
mnimy sobie inne, wydane 
juz lub dopiero zapowiada- 
ne, amigowe przygodöwki. 

Fabula jest co 
najmniej dziw- 
na. Historia opo- 
wiada o dziel- 
nym bohaterze, 
ktörego dziadek 
jest obwiniany o 
kradziez gigan- 
tycznego... mu- 
chomora i grozi 
mu smierd. ta- 
two sie^ domy^lic, 
ze wlaänie gracz ma urato- 
wac glow? dziadka. Nie b?- 
dzie to latwe, czas szybko pty- 
nie (bohater musi odnalezc 



muchomora w ciqgu tygo- 
dnia) , a gracz ma do rozwiq- 
zania wiele zagadek. Spotka 
tez sporo ciekawych niespo- 
dzianek. 

Zdanych, jakie posiadam, 
nie mozna niestety wywnio- 
skowad, jaki bedzie poziom 
trudnosci gry, nie ma tez ni- 
czego o problemach do roz- 
wiqzania. Pozostaje mied 
nadzieje, ze nie be/iqto kolej- 
ne przygody w rodzaju: „pod- 
nies telewizor, wrzuc" go do 
beczki z farbq a dostaniesz 
dziurawy kalosz, ktöry...". 

W kazdym razie dobrze, ze 
na rynku przygodöwek bedzie 
jakas, chocby niewielka, kon- 
kurencja. Zresztq niedhigo b§- 




dzie mozna si^ spodziewaö 
gry z pogranicza przygodo- 
wych i RPG, jednak z tröjwy- 
miarowq grafikq - Trapped 2. 



Niemiecka firma Titan 
Computer powinna byd znana 
polskim graczom gtöwnie z 
tego, ze zainteresowala sie. 
polskq grq Brain Killer (recen- 
zja w Gamblerze 7/97) . Tym- 
czasem okazalo si^, ze to nie 
jest jedyny projekt firmy Titan 
i juz niedhigo pojawiq sie^ ko- 
lejne tytuty przez niq wydane. 
lednym z nich bedzie gra 
Sword. 

Jak zapowiada wydawca, ta 
propozycja ujrzyswiatlodzien- 
ne wsierpniutego roku. Sword 
jest grq przygotowywanq 
przez grup? Serio Comic; nale- 
zy do lubianego szczegölnie 
przez mlodszych graczy gatun- 
ku gier platformowych. Nie 
bedzie to jednak gra przezna- 
czona wytqcznie dla najmtod- 
szych, a to z powodu duzej licz- 
by lamiglöwek, jakie czekajq 



Sword 



na gracza. Fakt ten zbliza 
Sword bardziej ku grom logicz- 
nym niz zrecznosciowym (cho- 
ciaz, oczywiscie, skakanie po 
platformach bedzie glöwnq 
czekiq zabawy) . 
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Sword zostanie wydany w 
dwöch wersjach. (edna bedzie 
przeznaczona dla starszych 
modeli Amigi, z koscmi ECS, 
druga - dla maszyn z ukladami 
AGA. Ta druga bedzie si^ wy- 
rözniata röwniez tym, ze wyj- 
dzie wytqcznie w wersji kom- 



paktowej. Bedzie miala znacz- 
nie lepszq grafik? postaci (za- 
röwno glöwnego bohatera gry, 
zabawnego chlopca, jak i prze- 
ciwniköw) oraz mnöstwo sam- 
plowanych rozmöwek (szcze- 
gölnie interesujqce, zwazywszy 
na przynaleznosc gatunkowq 
gry), filmy mie^dzy poszczegöl- 
nymi poziomami, wiecej ro- 
dzajöw wrogöw, 
animowane tla i 
inne dodatkowe 
atrakcje. Widac 
wiec.zegrupa Se- 
rio Comic posta- 
nowüa wspierac 
glöwnie Amigi z 
chipsetem AGA. 

W przypadku 
platformöwek 
najwazniejsza 
jest grywalnoSc. 
[ak mozna przy- 
puszczac z pier- 
wszych zapowiedzi, bedzie ona 
röwnie dobra jak wykonanie 
graficzne. Autorzy postawili na 
logike. gracza, wi^c czynnoSci 
bedq wykonywane niemal in- 
tuicyjnie. Wiecej o grze: 
http://www.vossnet.de/tita- 
nhb/ 



Phoenix 

Mam przyjemnoSd zapo- 
wiedzied kolejnq gre_ bedqcq 
znakomitq mieszankq gatun- 
köw. W pewnym sensie moze 
przypominaif zapowiadanq 
obok gr? Explorer 2260, lecz 
wydaje siq, ze bedzie mied bar- 
dziej rozbudowanq warstwe^ 
ekonomiczno-strategicznq. 

Zanosi sie^ na to, ze Phoenix 
bedzie grq dobrze dopraco- 
wanq (jest juz robiony okolo 
2 lat). Gracz ma podrözowac" 
miedzy galaktykami, walczyd 
z kosmicznymi piratami, ale 
takze wypetniac powierzane 
mu misje oraz, oczywis"cie, 
handlowad towarami. 

Phoenix bedzie wymagal 
przynajmniej Amigi z kos<fmi 
AGA (bedzie röwniez Support 
dla kart graficznych) , proceso- 
rem 68030/50, 4 MB pamieci 
oraz, w zalezno^ci od wersji, 
twardym dyskiem lub nap?- 
dem CD. W zamian gracz 
otrzyma bogatq szatq gra- 
ficznq wykorzystujqcq tryby 
AGA, z grafikq 3 D tworzonq w 
czasie rzeczywistym i dodatko- 
wo z mnöstwem renderowa- 
nych obrazköw oraz animacji 
stuzqcych jako przerywniki. 




Do zwiedzenia bedzie po- 
nad 15 planet, handlowad be- 
dzie mozna röwniez ponad 
pietnastoma towarami. W po- 
röwnaniu chodby z Frontier em 
nie jest to duzo, lecz autorzy 
zapowiadajq dobrq zabawe. 
Ma temu pomöc wyposazenie 
Phoenixa w opcje Iqczenia siq 
przez Internet, co na Amidze 
jest jeszcze bardzo rzadko spo- 
tykane (a szkoda, wszakze dla 
pecetöw wytworzyt si? juz caty 
rynek gier on-line) . 

Dodatkowe informacji moz- 
na znalezd w Internecie, na 
ströme WWW Future Tales En- 
tertainment: 

http://www.xgw.fi/ " slice/fta- 
les/ 

n i ■■ i i 




|Ro/wi|ä|umiejflinoäcrTtedv 
I nologie. by pomöc swoim 
I luflfiom skoioni/owac palafc- 
I tyK« Zap"WeWu| staik- fcos- 
[ mtczne by bron*c swoiego 
I Imperium potpzna ttota, 
I gwiezdna,. Kandlu| : obcymi 
I rasami. odkrywai i Voionizuj 
mm ptantfj 

MASTER OF ORION II 139,99 ztl 




COMPUTER SOFTWARE { V 

SKLEP WYSYLKOWl 



| Termin wysylki 3- 1 4 dni. 
Wiekszosc paczek wysylam} 
w ci^gu 24 godzlnll! 

Ceny w ztotych. 
zawieraj£\ VAT, 
gwarantowane do 1.10.97. 



PC CD-ROM GRY 



PC 3,5" HD 



MEGAPAK 7 

[Na 11 prylach CD ROM zawiera 10 wspanutych gier I 
IRoad Rash (Win 95). Earttrworm Jlm(Wln 95). | 
Iceasai M. Heroes ot Miglit and Magic (Win 95). U.S. 
■ Navy Rgnters, A-10 Cuba iWin 95). Missio Force 
ICyberstorm. Cfealuie Shock (Win 95). Genewars. 
|30 Ultra Pinball 2 Creepmght 
IWielostronicowa instrukcla po polsku 



I MEGAPAK 7 1 69^99 z# | 



ta nowa gra wöREnna 10 szyDKi i 
i zaciety wyScig po terytoria i | 
IsurowcB na pieciu nieprzyiai-j 
Inych planetach 6 typOw robo- ^^ 
llOw o unikalnycn osobowo<-HH 
loach 11 lodnjöw sprzpluH 
[iczotQi. wyizutnte taktet) na! 
120 poaomacn 2 opcjq gry w| 
I swci dta 4 graczy 



Paklet zawiera dodalkowe mt- 1 
ls|e do gier: Red Alert (ponad 
1450 misji). Warcraft II (ponad 
1 700 misjl) O'U Command & 
IConguei (ponad 200 mis|i).| 
IPrzyjemny I elektywny itilei- 
llejs automatyczme doda|acy| 
[nowe pooomy do wszystkicn| 
I trzech gier 

ITACTICAL OPERATIONS 79,99 zl 



79^99 xt 



Inym Swiatowym Konsortium 
I Tylko Twö| inslynkl, zwtnnoM 1 
IsHa ognia pozwola. Ci pfze- 
[trwat. Uzywajac 19 rodiaföw 
I niszczvo«lsk>cn bronl. zbadal 
JlO wtelopoCTwnowycn Srodo- 
Iwßk Unikaj putepek 1 odkry- 
I wa| Ujemnice pfzeclwmkow 

ICRUSAOER NO REGRET 59.39 zl 



3 Gabriel Knight i jeojo asystent- 
Jka Gtace Nakamura odnajduia 
[towce cienl l angazuja. w tozw- 
I krame lajemnlcy serli morder- 
Istw bedacych jakobv dSeieml 
vilkoraköw. inttygujaca akcja.l 
Imetatwe do rozwUiiania zagakiJ 
I wprsane w mr oczn j atmosiere 
|le| pasjonuflcej gty 

IGABRIEL KNIGHT II 88,50 zt\ 



Im nnimi« . 



I We2 udzial vv 50 misjach bo|o- 
I wych, pilotuiac jeden i 9 dro- 

bia/gowo pokazanych my- 
|SHwcöw Gwlezdnycb Wojen. 

ramie w ramie i rebellantami 

ilub przeciw nim Rozwaznte 

[wybierai slatki kosmlezne 

lonu uzbtotenie I udowodnlf 

Kl klo res) najlepszym piloiem 

IX-WING vs. TIE FIGHTER 174,99 tl 



IDwto supergry straleglczne. w 
Ipakiecie. na ptycM CD-ROM. 
Iw UFO 1 «SWS dowodca 
IxCOM organuacii powolanei 
Ido walkl l losrqcym laqiole- 
|nlsm a strony obcycri cywlli- 
. W Uf 2 Obcy aUkula. i 
Igtebi oceanöw a Ich Dron lest 
|nle?wyk)eskuteuna 



'JFS 



W¥®| 




MIJZ.ÜKA". 



lUFO 1/X-COM (UF02) 79,99 zt\ 



(0-94) 402-541 

I Szczegoty - kupon zamo wienial 



DJugo ocMiwana w pettil 
spolsttrona wetsja slrategiü- 
ne| gry wszechczasow Start na 
crele armli. negocjui z wroga- 
ml I buduj cuda swiata. wyko- 
rzysluiqc nowe lechnologie 
Pode|mu| decyz|e spoteczno- 
polityczne * ekonornitzflö äby 
zapewniC fOZkwltCywillzac|< 



ICIVIUZATION II PL 139,99 zf 



A.O. COP 


99.99 


A.D. 2044 - 2C0 


114.99 


A.T.F. GOLD 


139.99 


ACE OF RIFLES 


139.99 


ALIEN TRILOGY 


129.99 


A.M.O.K. 


139.99 


ARCHIMEOEAN OYNASTY 


144.99 


ASSASIN201S 


129.99 


ASSAULT RI6S 


119.99 


AVALOH CLASSIC 1 


69.00 


AVALON CLASSIC 2 


69.00 


AZRAEL'S TEAR 


129.99 


ElOFOflGE 


49.99 


BUM! MACHINEHEAD 


139.99 


BLOOD 


139.99 


BROKEN SWORD 


144.99 


C.tC. - RED ALERT 


144.99 


CATZ 


79.99 



CHESSMASTER 5000 (Win 95) 139.99 

I CITY OF LOST CHILDREN 1 29.99 

CIVILIZATION 1 • COLONIZATION 79.99 

CIVILIZATION 2 wers|a polska 139.99 

CLANDESTINY 79.99 

CLOSE COMBAT - Microsoft 109.99 

C0MANCHE3.0 139.99 

COMPLETE GREAT NAVAL BATTLES - 

FINAL FURT - 4 CO 159.99 

I Na 4 ptyBen CD-ROM awHra 4 »o|enne gry. Gieat 

iNaval BattHs IV Burning Steel 1939-42, Graat Naval 

Ißames II: Guadalcanal 1942-43, Great Naval Battles 

Fury In 1he Paciflc 1941-44. Great Naval Battles I 

I Norm Atlantic 1939-43 lnslrukc|a po polsku 

COQUESTEARTH 144.99 

COUNTERSTRIKE (m!s|e RED ALERT) 84.99 

CROSADER NO REGRET 59.99 

DARK HOUR - pozlomy do QUAKE 88.50 

DARKLIGHT CONFLICT 139.99 

DEADLOCX 129.99 

IDEATN RAUY 88.50 

DEATHWARE 119.99 

I ZesUw awwra perne »erste gier DUKE NUKEM oru 

I DUKE NUKEM II oraz grywalne demonstracle gier 

I Quake. Hereiir. The Ullimate Doom Duke Nukem 

1 30. Terminal Vetocity. Bescent Test Fllght, War Wind 

I Necrodome. Mega Race II. Wollensleln 3D 

DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 ■ 

12 gier, 4 CO 139.99 

[Na 4 ptytach CD-ROM nwlera 12 wolennych gier 

I strateglranych. Harpoon II, V toi Vlctory:Utali Beach. 

|v tor Vlctory Marken Garden, Genghis Khan II. 

iRomance of the Kingdoms III. Operation 

I Europe:Path to Vlctory. High Command, Command 

IhQ, Paruer General, Steel Panthers. Wargame 

[Construction Set II Tanks! Instrukcla po polsku. 

DE STRUCT ION DERBY II 1 39.99 

DIABLO - WIN '95 144.99 

DIE HARD TRILOGY (Windows 95) 139.99 

DOUBLE PLAr 139.99 

I Na dwoch pf/tach CD-ROM zawlera dwie doskonale 

Igry zrecmosclowe PITFUL am EAÄTHWDKM JIM 

lzapro|ektowane specjalnle dla Windows 95. 

lOodatkowo otrzymasz doskonaty 6-przyctskowy PC 

I GAME PÄD (SV-233) wart 70 tili TaW» zaprofek- 

llowany dla Windows 95 

DOWN IM THE DUMPS 88.50 

DRAGON LORE II 88.50 

DUNGEON KEEPER 139.99 

EARTHSIEGE2 129.99 



ECSTATICA II wersja polska 139.99 

EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 159.99 
FALLEN HAVEN 139.99 

FATAL RACING 59.99 

FIFA 97 139.99 

FIFA SOCCER 49.99 

FIFA SOCCER MANAGER 139.99 

FLYING CORPS 144.99 

FORMULA 1 179.99 

FRAGILE ALLEGIANCE 88.50 

GABRIEL KNIGHT II - 6CD 88.50 

GEHE MACHINE 79.99 

GEX - Mlcroso« 114.99 

GNOME 139.99 

GOOSEBUMPS • Microsoll 154.99 

GRAND PRIX 2 - Formuta I 134.99 

HARVESTER 88.50 

HELFIRE ZONE 49.99 

HEROES OF MIGHT & MAGIC II 144.99 
HIHD 139.99 

HYPERBUDE (Windows 95) TEL. 

INTERSTATE '76 129.99 

JET FIGHTER III 149.99 

KAJKO I KOKOSZ 69.00 

KICK OFF '96 88.50 

KKND 139.99 

KRAZY IVAN 129.99 

LITTIE BIG ADVENTURE 49.99 

LONGBOW AH • 640 GOLD 139.99 

LORDS OF THE REALM II 139.99 

MASTER OF ORION 2 139.9» 

M.A.X. 144.99 

MOK 139.99 

MECHWARRIOR 2 139.99 

MEGAPAK 6 • 10 CO 154.99 

Na 10 ptytach CO-ROM awlera 10 wspanlatych 
gier Rrddle ot Masler Lu. Druld. Allled General. 
Pinball 3D. Legend ol Kyramdia IM. Steel Panthers. 
Manie Karts, Dealh Gala. Adlon Soccei, AI Unser jr. 
Arcade Racing. Instrukcla po polsku 
MEGAPAK 7 - 11 CO 169.99 

Na 1 1 ptytach CO ROM eawiera 10 wspanialycn gier. 
Road Rash (Win 96). carlhwoim JlmlWm 95). 
Ceasar II. Heroes ot Mlght and Magic |Wln 95). U S 
Navy Fighteis. A-10 Cuba |Wm 95), Mlsslo Force: 
Cytterstorm. Crealure Shock (Win 95), Genewais. 
3D Ultra Pinball 2: Cieepmghl 
Wlelostronlcowa msirukcja po polsku. 
MEGARACE II 119.99 zl 

MEGASIXPAK 139.99 zl 

Na 6 prytach CD-ROM zawlera 6 wspanialych gier. 
Actua Soccer, Magic Carpei 2. Chaos Overlords. 
Comanche. Fantasy General, TerraNova Wieloslro- 
nicowa instrukc|a po polsku 
MIUENIA 79.99 

MONSTER TRUCX MADNESS 
■ Microsoft 114.99 

MOTO RACER 139.99 

NASCAR RACING II 139.99 

NBA '97 139.99 

NEED FOR SPEED 2 139.99 

NECR0O0ME 144.99 

NET: ZONE 79.99 

NORMALITY 59.99 

OUTLAWS TEL 

PHANTASMAGORIA II - WIN 95 159.99 
POO 129.99 



PODWOJNE KLOPOTY BUOA TUCXERA 99.99 
Przygodöwka w calosci po polsku 

POLANIE CO 84.99 

POWER Fl 139.99 

PRIVATEER 2 - Darkunlng 149.99 

PSYCHIC DETECTIVE 49.99 

PYROTECHNIKA 49.99 

REALMS OF THE HAUNTING 149.99 

RELOADED 129.99 

RETURN FIRE 88.50 

RIOT 139.99 

ROAD WARRIOR 59.99 

S.T.O.R.M. 88.50 

SCARAB f Windows 95) 139.99 

SCORCHED PUNET 59.99 

SCORCHER 134.99 

SETTLERS II 139.99 

SETTLERS II • nowe mlsje 79.99 

SHELLSHOCK 88.50 

SHERLOCK HOLMES II 79.99 

SIDELINE 69.99 

SIM AMT 49.99 

SIM CITY 49.99 

SIM EARTH 49.99 

SIM FARM 49.99 

SIMPSONS CART OON STUDIO 1 39.99 

SKY NET - THE TERMINATOR 88.50 

SMURFY 125.00 

SOUL TRAP 119.99 

STAR GENERAL (Windows 95) TEL. 

STRIFE 129.99 

SPEED HASTE 49.99 

STEEL PANTHERS II 139.99 

SWIV3D 139.99 

SYNDICATE WARS 79.99 

TACTICAL OPERATIONS II 79.99 

TEENAGENT 69.00 

THE 11 -th HOUR 59.99 

THEME HOSPITAL 139.98 

TUT 79.99 

TIME WARRIORS 139.99 

TOMB RIDER 139.98 

TOONSTRUCK 144.99 

TOP GUN - 2CD 88.50 
TOUCHE- przygody muszkleterow 119.99 
Przygodowka w calosci po polsku. 

TUNEL B-1 1 39.99 

UFO 1 4 X-COM (UFO 2) 79.99 

UFO 3 139.99 

WAR COLLEGE 79.99 

WAGESOFWAR 139.99 

WARCRAFT II 139.99 

U.S. NAVY FIGHTERS '97 1 39.99 
WARHAMMER 

- CIEN ROGATEGO SZCZURA 139.99 

WAR WIND (Windows 95) 134.99 

WERSAL 1685 1 39.99 
Przygodowka w calosci po polsku. 

WOODEN SHIPS & IRON MAN 139.99 

WORMS UNITED 129.99 

XS 139.99 

X-WING vs TIE FIGHTER 174.99 

Z 79.99 



3XL0GIC GAMES 




M.OO 


7 DNI 7 NOCV 




42.90 


jra przygodowa po polsku dla dorostych 




ARNIE II 




29.90 


4 misje komandosa Arnlego. 






SATTLE ISLE 




29.90 


3ra strategiczna 






CRAZY CA«! II 




24. 90 


S/mui3C|3 iamoenodu Walczysz 


i czasem oru z 



52.90 



35.90 



39.0O 



35.90 



BBJM 



42.90 



59.90 



EKSPERYMENT OELFIN 

DTzygodowa po polsku 
ELEKTROBODY 

Gra przygodovrro-zrecznosclowa 
F-29 RETALIATOR 

Symulator lotniczy Ponad 100 misjl 
FLIPER 

Wszyslkie elementy Illper6w. 8 stoMw 

FRANKENSTEIN 

Przygodowa Szalony Daroti Frankenstein I 
FRANKO 
Walki uliczne 
FRONT LINES 
Strategtawoienna 

HAROLD'S MISSION 49.0O 

Poruszasz sie po wnetrzu komputera Humor plakat 
HIGH SEASTRADER 59. 0« 

Strategia Sreonrowieczrr, handel moiskl 
INTERN. SOCCER 29.9« 

Pitka nozna 8 druzyn, dane o zawodmkach 
ISHAR III 48.80 

RPG wedrowka po krainie EltOw, zagadkl magla. 
JAZZ JACKRABBIT 
Doskonala gra plattotmowa. 
JAZZ JACKRABBIT II 35.90 

Dalsze przygody rrrolika. 

K A-50 HOKUM 48.BO 

Symulacja smigrowcow • walka z morskimi plralami. 
KAJKO I KOKOSZ 49.00 

Przygodowka na podstawie komlksu Dobra zabawa 
KOSMOS 

Gra nandlowa w kosmosie 
LAZARUS 

LIGA POLSKA MANAGER 97 
LORDS OF THE REALM 
Sredniowieczna strategia 
MEGABLAST 
Gra logrczna 
MEGALOMANIA 
Strategia 
POLANIE 
ROBBO 

Doskonara gra logiczno-zrgcznosclowa 
SKAUT K WATERMASTER 
SLATERMAN 
SUICIDE SPEED 
TNE GAMES-OLIMPIAOA 
Simulator 30 dvscyplln sportowych 
TYRIAN 
Kosmlczna super sttzalanlna. 



Wysyfka 
bezplatnie 
iuz od 89 zlü! 



PC CD-ROM EDUKCJA 



ptyiy Lu-num z oezsprzB- 
unie na)lepszym pakietem 
programöw do nauki jezyka 
angielshiego. EuroPlus to 
ttzyietns kuis lejtyka dla 
mtodzte/y l doros*ych oparty 
na Flytng Colours firmy, 
Heinemann t Oxlotdu 
Programy zawieram rysi^ce 
Cwiczen. ilustrowane sa. zdfeclaml t wietoma soj^ 
Vf^^^^^^B kann wideo _^*^^C 

Tylko u nas przy zakupie twoPtus* Prol. Pack 
otrzymasz bezptainle mullimadlalne siuchawtl z 
mikiotonem i tegulacia, gtoSnoSci (o wartoäcl 40 zd 

Euro Plus+ proPick 409,90 zf 



35.90 



43.90 

39.90 
49.99 
39.90 

29.90 

29.90 

54.90 
33.90 

44.90 
34.90 
39.90 
24.40 

43.90 



Manager prrkarski Mozliwosc 
prowadzenta lednego z zespo- 
rpw Polskiei Ekstraklasy, perne 
kompendlum wledzy o poGskiej 
plrce noznel. 

Duzy paklet lunkcji manager- 
sklch I Irenorsklch. W pernl 
anlmowane akcle podezas 
i' 1 *:, 

Liga Polska Manager '97 







3D ATLAS 149.90 

Multimediale program geogratlczny po polsku 

ATLAS SWI ATA 88.95 

CZaROWNKa AQATA 89.90 
Ba]ka interaktywna 

DYKTANDO 96.90 
Produkt roku 1996!!' (PC Kurier) 

ENCVKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 

Muttlmedialna encyklopedra kosmosu zawieraiaca 
wrete zagadmen z dziodziny astronoml 

ENCYKLOPEDIA Przyrody 169.93 

ENCVKLOPEDIA PWN 239.95 

Nalwieksze wydarzenie na rynku programöw 
multimedialnych'H 
ENCVKLOPED4A Wtzrchtwimlm 169.95 

EuroPlus. 1 Mlamitckl 215.00 

HISTORIA SWIATA 169.93 

JAK TO OZIALA 169.95 

LITERAT 96.90 

Multimedialne kompendlum wtedzy z zakresu 
tlteratury (pozlom liceum). 

MOJE PIERWSZE ABC 08.90 

Multimedial"« program dla dzieci od lal 3 do nauki 

pisanla i czytanta 

PROFESOR HENRY 69.90 

Anglelski (StOWNICTWO) 

PROFESOR HENRY 88.93 

Anglelski iGRAMATYKA) 

PROSTE DROCI 84.90 

Samochodowe polltyczne I tiyczne mapy POLSKI. 

NIEMIEC. EUROPV. Wyszukuk) mlasta. ulW l oply- 

malne polaczenia 

SEKRETV KROLA 82.90 

nlerakTywna Darka (3 - 10 lal) po polsku 

SLOWNIK J. Pol.ki.go 139.00 

zawiera trzytomowy Slownlk Jpzyka Polskiego PWN 

oraz Slownlk Wyrazow Obcych Wspotpraca 

advtoraml WORO oraz WORD PERFECT dla WIN 



49.99 zl 




Gra przygodowa dla obdarzo- 
rtych poczuciern humoru. 
Zabawna grahka, starannle 
wykonana muzyka. Selki 
zagadek i przygOd Fantastycz. 
na zabawa na wlele godzin. 
Program otrzymal ZLOTY 
OYSK - nagrode mieslecznika 
SWIATGIER. 

SKAUT KWATERMASTER 44,90 zl 



Pierwsza polska gra strategia- 
na na komputery IBM PC. 
Niesamawita poürö? do ptze- 
pernionego odglosaml nteus* 
tanne) walki i pulsu^cego 
polezna magiai Swiata przod- 
kOw Pertekcyina opiawa 
grattczna, stetowanie poszeztv 
gOlnymi poslactami 

POLANIE 54,90 z* 



WORD TRANSLATOR 249,99 zl 

ykle rozbudowany slownlli-llumacz. Thjmaczy 
slowa i cafe teksty. Paklei zawiera 
-Slownik Ntemittko-Polsko-Nlem. - 109000 haset 
* Slownik Angielsko-Polsko-Anfl 150000 fiasel 

- Angielski Slownlk: synonimöw 

- KllkanaSde tnnycti shyAmlkow naiodowych 
NapA«rtCl>flOM2awieraUiaenao'aria wymy*-; 
0*0)020000 
hasei 





Gra, naieza,ca. do bard/o popu- 
larnej grupy w/SctgOw samo- 
chodowych. wtdzianych i lotu 

Äpiaka Czekaja. Clf morderezo 
trudne zawody na 16 torach. 
i • Gra dla 1 lub 2 graezy 
I | • Supergraflka. duzy dynamiz 
ff i gry - szczegölnie w trybie 
-55? ^ - ' znac/nego zbitzenia Irasy 

SUICIDE SPEED 39,90 zl 



2 pfyty CD-ROM z plerwszym 

(podstawowym) poziomem 

,. kutsu |{zyka rieiraeckiego w 

■M^ V Srodowisku EuroPlus* (nagr 

WG& i godlem Teraz Polska) Pro- 

^•^S gramy zawieraia tysla.ee cwl- 

___^BL i czM. iiusirowane sa, zdieciami 

scenkami wideo 

215,00 zt 
EUROPiW Sprathksrt D«uts<h 

— ■ — 



f." i; ■■'■•' ■'- ■■-■<,- .- '. 
polsku (Optimus-Pascal) Od 
prehlslonl do wspOrczesnosci. 
od Ameryki ) Afrykl do Euiopy. 
w tym Polskl. Ponad 700 
ilustr, 30 tllmdw. 100 anlmac|l 
i 180 min. dzwieku. Program 
zalecany przez MEN dla szköt 
stawowych i srednlch 




HISTORIA SWIATA 169,90 zl 



PIUI PÄD SSV-234 




PÄD do PC 

8xFIRE 

a nalogowo-cyf rowy 



gg Juz przy z 



pon nmowkinu 



\DZWON od 8°° do 1 8°° czekamy na Twoje zamöwienie: 



lub przyslij zamöwienie na adres: 
7S- Q16 Koszalin 1. skr, poczt. 211 



PC 3,5" HD EDUKACJA 



im 



&*4 



£ 



|Przy zakupie 

ilnimum 2 programöw na Amlrj? otrzymasz: 
■ALFRED CHICKEN btszpialnie 



ETERMAL mozesz wybraC bazptttnie 
przy zakupach minlmum. 3 progtamöw 
na C-64. 



AMIGA 



COMMODORE C-64 



IBC CHEMII 
BRZOAC 
EDUKACJA 
BEOORAFIA 

HISTORIA 
KYPER SL-OWNIK 



34.90 zl 
34.90 z! 
59.90x1 
34.901« 
34.90 a* 
49.90 1« 



■ Windows. Slownik ang -pol, pol -ang Tlumaczy 

lattnn 

LlljZVK ANQIELSKI 34.90 I« 

JEZYK NIEMIECKI 34.90z« 

KURS PRAWA JAZDY «4.90 zl 

Jestv prTygolowui^ce da egzairilnu na prawo iazdy 
.. B. C. D T. 2000 pytan. 300 llustrac|il" 

ATEM ATYKA kl. VII- Will 37.90 z« ABC CHEMII 

«ATMANIA 37.90 zl ) EUT SCH TESTER 

»RTOMANIA 34.90 zl .„.. .... TF c TER 

..TAGORAS3W.N 49.90 z. Zg!!?™ 

Hatemalyu hcnm «1-2 .EOGRAFIA 

TAGOR AS 4 WIN 49.90 zt IISTORI* 

laiematyka Uceum kl 3-4 IRTOTRIS 

tagor as s WIN 49.90 n i| TA goras 1 (klasy. V-Vlll) 
laiematyka liceum przygot do matury 

WORD TRANSLATOR — 



rogr am wspomarjaiacy nauke 
löwek I zwrotöw Zawieia! 
bszamy, starannle dobrany | 
latenat iiustndacy wykorzys-1 ' 
tanle w prakTyc« wsiystldch 
azroejszych czasdw Pomaga: 
|akze opanowaC slownlcfwoj ' 
olyraace podstawowych [ 
ziedzln zycla 



dla Windows 3.1t I Windows 9i 

kuzwytli rozbudowony iknmik Humocz. Tkimrjcry dmm 
fjk leksty. Dmlcpny ■ kilu nnjoaV 
"'NBmwcko Pohb Nwiwdu 

IOStyi«Kyhonl 
^gMo-PahtMIngiibki 
ISOryuftT I™ 1 
'PowPnk obo ilnnki mim 



144,90 r 



144,90 i 
> 99,99 1 



"rognm du uczmftw s»6l 

i srednlch Zzwlera: 
"Podrecznlk chemKzny opl- 
sui+cy podst dziary chemil. 
'uklad okresowy pWwusl- 
köw chemlcznych. 
'Kllkadzlestji zadan o rOznym 
stopnlu Irudnoscl, 
'Tesry z calego zakresu chemil 

kBC Chemii 



CM» 

34,90 zi 




NGLISH TESTER 14,90* 



sza pltka nozna na kom- 
AMIGA. Olbrzymia llosc 
v I uderzert. rnwelacylna 
ziä postaci. realrstyczne 

idwzorowanie lucnu pilki 

ifa dla 1 lub 2 graczy 
lumlBle I 50 miedzynarodo- 
druzyn. 



GRY AMIGA 1 MB 



Kestaw trzech programöw 
du-kacyirrych dla szk« podst 
praz pierwszych Mas szkor» 
iredn Trzy doskonale pozyc|e 
- gfa ortograticzna. 
GEOGRAHA - duia p*IC(i 
nalenaru. nauka. lesly. 
HISTORIA - kilkas«! lestow. 
bogata oprawa graliczna 

■DUKACJA 59,90 z* 



I»! 



IPiogr am oietujfl vvtelB zadari w 

Iku wersjacrt, iqc/nle okoto 

I Zatfanla podano w altah- 

by(ne| totmle (rysunU. wykre- 

py) / pTzystfpnymi. uczagölo- 

wymi wskazOwkami Oodatko- 

i symulacfa egzaminu wsle- 

^xiego do ukoty fitedn • pod- 

nik i dMnniczB* ucnita' 



Maieinatyk_a 

atematyka kl. Vll-Vlll 37.90^ 

■Trzy ooskonaw flfv. i^czace 
JpiryiemnoM gramaj i nauka, 
'jliudnei. polsklel orlogratl) 
IZoslaty one zintBgrowane a 
isoba.. ca po/wala na wspölne 
Jdla wszystkich irzech gier 
IprowadzenM dztenntczka gta- 
Icza. /awretaHcego pope»nione 
W^ pfzei nlego btedy 

lORTOMANIA 34,90 z#| 



iLFREO CHICKEN 

STRAL 

1ASSIC BOARD GAMES 
RtaOMANGRZECHY ARDANA 
IREENSH AR - DZIEIO MAGÖW 

PIC 
FOREST OUMB FOREVER 
FRANKO 

NTERCALARIS 
[JAGUAR XJ 220 

(AJKO I KOKOSZ 

KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION - Nowosc 1 MB 

LIGA POLSKA MANAGER '96 

MIASTO SMIERCI 

MIKI 

MR. TOMATO 

OUMPIAOA '96 

'INBALI. HAZARD 

IAJD PRZEZ POLSKE 

;EEK AHO OESTROY 

TOTAL FOOTBAU 

TYRAN 

SKAUT KWATERMASTER 

SZACHISTA 

V POTRZASKU 
WACUS IJie DETECTIVE 
ZESTAW GIER 1 (4 dyskl) 



TOTAL FOOTBAU 49,90 h 



EDUKACJA 



EMI* 7.95 

esl 25 temaiow i izkiesu maleiialu sftoly pod- 
tawowei i pieiwuydi klas srtbi SrMnich 
EOGRAFIA 7.95 

est 18 lematdw z zakfesu maieclalu sikoty pod- 
tawowel I pwrwsjycn klas s»6l sfednich 
HISTORIA 7.9S 

esl. 1 7 lemalöw i /akresu malenalu «koty pod- 
lawowel I plerwszych klas sadl Srednlch. 
J^ZYK ANQIELSKI 7.95 

ezyk angtalsKI, kuis podst. Wspomaga nauke 
lowek, przyklady stosowanla czasdw 
JEZYK NIEMIECKI 7.95 

ezyk mermeckl. kuts podst Wspomaga nauke 
«äwek. pizyktody stosowania casow. 

IRTOTRIS 7.95 

ira ucaca ortogralli. w slylu TETHIS'a. 

I AROTRACK COMPOSER 8.90 

'rofesionjlny edytot nnnycmy.Tworfflnw wösnych 
odtwaraiiie golowych ulwordw. 



präprryoodowo-aecznoScio- 

Doskonale animowany. 

luTycri tozmlarow bohater. 

nlcowana giatlka. wWe 

Iradracotow do odnaleaenia I 

Mnostwo uoadko- 

fch syluacli. moztiwosC na- 

liania slanu gry - taka w 



rrsji kasetowe| 

tCHWAT tylko 7,95 zj 



29,90 ri 
29,9011 
25,00 il 
36,90 21 
35,99 zl 
25,00 2» 
29,90 zl 
24,90 zl 
42,00 zl 
25,00 z! 
39,90 z! 
29,90 zl 
29.90 zl 
39,90 z! 
39,90 zl 
29.90 z! 
38,99 z! 
29,90 zl 
29.90 z! 
29.90 z! 
29.90 z! 
39,90 zl 
49.90 zl 
39,90 z! 
29.90 11 
35,99 zl 
35,99 zl 
35,99 Zl 
29.90 zl 



decyzyjno-handlowa osa> 
l/ona w zamlerrehlej prceszto- 
ci. wlele nlespodzianek w 
:?asl«; podiözy. zböjcy, smok. 
izlorm. Itp. Podroczna mapa 
iwiata. podstawowe intonna- 
:|e o mlastach. portach I osa- 
lach Bogata oprawa giatlu- 
ta. /aprs stanu gry na dysk. 

KUPIEC 




29,90 zl 



ta decyzyjno-liandlowa osa- 
zona w zamlnzchlei przeszlo- 
ci, wlele nlespodzianek w 
zasie podrözy: zb6|cy. smok. 
ztoim. Itp. Podieczna mapa 
wlata. podstawowe intoima- 
|e o miastacb. polach I osa- 
lach Bogata oprawa giatic;- 
ia. zapts stanu gry na dysk. 

«f I I0M p/» alodyskow 




19,901 

7.95 Zt 




ta stralegtczna / Blemenlamt 
IPG. Ttatiasz do Swata fatna- 
y, gdiie dowodzisz ptflclooso- 
lowym. wielotasovvym legto- 
im. Zostad kupcefn. zbö(Bm. 
Dsainffuem, pos^uKtwacKtn 
iiböw. Animowane postacW 
loskonafy dftriek. 
owoäCI MB RAMM 

V.EGION tylko 39,90 zl 



BrVytrop t m\Si£2 - |ako pllol 

nigtowca APACHE Wystartu) 

dzttsta.tkach moidttczych 

is)i. na letytodum wtoga Do 

kvybo'ü rcWne todzakt btonl • 

tym poclski powteirze- 

petnia Mo/liwolC gry dla 

twöcli graczy (jeden jest 

»loiem, drugi steru|e btoniaj 







JEEK 4 OESTROY 39,90 zi 



JAK ZAMAWIAC 



Zapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej 
firmie. Z naszq pomoca. moga Paristwo wygodnie, bez 
Ipoäpiechu I co najwaznlejsze, nie ruszajac si? z domu 
Izak uoiC ofooramv 1 akeesoria komputerowe. 




iia pr^ygodowa dla obdarzo- 
lych poczuclem humoru. 
abawna gratika I staiannle 
wykonana muzyka Progiam 
itrzymal 210TY DYSK - 
rode mHsl?cznlka SWIAT 

MB 



SHWAT 7.9S 

EMON BLUE Ikasetal 7.95 

RIP 7.95 

ftgenl Drlp atakowany przez stwory zbleia 
ogob'one monety . 

INTERNAL 7.B5 

ndroid Elernal bada naptomienlowana, bfä fabry- 

e robotOw Super gratlka.wlele etapOw. 

(kisetal 7.95 

ita logicmo-zrecznosciowa 
■kdEMENS 7.95 

lohatai w pHnym nleoezpieczenslw swlecie ratu|e 

wych brtcl 256 komnat ' ' ' 

KOSCI * POKER 7.95 

Dwie doskonale gry dla nazardzistöw 
KUPIEC - weisia calodyskowa 1 9.90 

KUPIEC - wetsja kasetowa 7.95 

LATER 7.95 

UVyprowaü/ malego Latera z groznych Incliöw 
LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDOIRA II 7.9S 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

liezwykle rozbudowana gra przygodowo- 
zrecznosciowa 

»UFTY-S SAGA (kaseta) 7.95 

Weloetapowa gra zrecznosclowa. 
PUZZNICikaseta) 7.95 

!ra loglczno-ztecznosciowa 
KODEO GAMES (kasetal 7.9S 

3ra zrecznosciowa 7 konkurencp rodem i DzJkiego 
raebodu 

JKATE WARS (kasetal 7*5 

antastycaia gra sportowa - >odza| pH« nofliel 
iLATERMAN 7.95 

'omdZ kosmlcle naprawlc przypadklem wyrza,dzone 
Kszkody, ivalczqc i wleloma slwotkami. 

SPY WNO LOVED ME (kasetal 7.95 

TRI ADA • 3 9TV 7.95 

TlMTRIS-lak Telris. ASHIDO-ukladame kamieni wg 



kaut Kwatermaster 29,90 z, 



' 1 



zrecznoSclowa Androki 
Etetnal bada naproniienlo- 
Vanq, byta, fabryke lobotöw. 
Przed toba. 27 sekiotöw o röl- 
ne| dhigotici i löznym stopniu 
papromleniowanla. Zblera) po 
Itodrfl ktyszlaly - kazde 50 
da)e novve zycie Snoer 
bradka. wiele elapow 



.TERNAL 



7,95 z 



iJedna / natlepszych gier n$&- 
rioSciowycti. iakie stwo'zono 

l COMMODORE C-64 
Iwoim zadaniem |est uwolnie- 
tiie bohalera z niesamowitego 
Bwiata petnego najröznieiuych 
prworzerl. Korzysüac i ukry- 

'ch naczyri, da|a,cych eneigie 
|:nald/Bkluczy. KAS£Ti 

>EMON BLUE 7,95 zti 



liesamowita misja na|srynniej- 

zego szplega JAMES BOND 

agent sowieckiego wywladu - 

NYA AMA50YVA musq 

1a|emnee zruknlecia 

todzi podwodnych. 

i| I bryt»|skie| Witke 

|nzygöd. tozne rodzaie Cronl 

KAStTi 

|The Spy Who Loved Me 7,95 zt 



PODRECZNIK PBOGRAMOWANIA 

AMOS PRO 

- programmi( kaiiy imie 

Na 450 stronacb zawlera przyklady wykorzyslanla 
Wiekszoscl lozkazow Uzyka AMOS PROFFESIONAL 
Dola,czone 2 dysklet« z opHsanyml w podreunlku 
proceduraml 25 95 zt\ 



egut BOMBi-znisra wroga OomBaml 



AKCESORIA 



JUCTION PLUS «.7 »6.SO 

(artitdZ przeznaczony do usprawnienla wspotpraey 
iompulera zb slacla. rlysköw - przyspktsza |e| prace 
■do 20 tazy '!!. Bardzo wiele dodalkowycb lunkc|i. 
FINAL IM 24.90 

Kartrid? praznaezony do uspiawnlenla wspölpraey 
komputera ze stacla. dyskdw - prayspk«za ie| prace 
do 15 lazy IM. 60 dodatkowycb lunkcjl. 
NN 5,23* DD pud. 20 »zl. 1 2.90 

Dyskletkl Iwztlrmowe. paezka 20 szl. Nosnik BASf 



)rj Twych umlcletnoscl I magll • 
irtzy uwolnlenle plemlenla od 1 
ftlsmlezcy - Krwawego Zenona | 
^lekawa tabula. röznorodnoSC II 
iceneril. doskonale wykoname 1 
gratika. animacle. wysoka j 
irywalnos« autorstwa grupyj 
NflEXION 



HECZE VALDGIRA II 7,95 zi\ 



LAZARU 



pi ziflczno^HjTWo-übirynlo- 
Ua Eia wojeo gwtezdnych 
Purkownik Colonel olrzymat 
imsie w opuszezone) bazw. tu 
itrancach galaktyVi Ooskonata 
tfafika. pfynne animac(e 
Roztiudowane poziomy, pern« 
pbeych. 



[LAZARUS 7,95 zt 



| " Nie trzeba pteciä z göry. Za przesytke zaptacisz 
listonoszowi przy odbiorze programöw. 

I " Naszych dotychczasowych klientöw prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

■% (0-94) 402-541 

codziennie od 8°° do 1 8 00 
Szczsgöty - kupon zamowienia 
ZAMÖWIENIA POCZTOWE 
Iwytni) kupon, wpisz: tytuty, ceny zamawianych 
Iprogramöw. swöj adres, naklej na kartke poeztowa. i 
Iwyslij na nasz adres: 

TlmSoft 

skr. poezt. 211 

75-016 Koszalin 1 



iKorzystajqc z okazji zapraszamy Partstwa serdeeznie 

Ido wstepowania w szeregi KLUBU STALEGO 

■KLIENTA, stworzylismy go z checi podniesienia 

lakosci naszych uslug. 



KLUB STALEGO KLIENTA 

Aby zostaC czlonkiem KLUBU 
nalezy, sktadaja.c zamöwienie na 
programy, optaciö roczna, skladke: 
7,95 zl. Cztonkowie klubu nie maja, 
obowia,zku dokonywania zadnych 
zakupöw. 

Przywileje cztonköw KLUBÜ: 
bezplatna oferta - min. szeSC 
razy w roku (co 1-3 miesia.ee) 

* szybka wysylka - wiekszoäc 
paezek wysyramy w ciqgu 3 dni. 
Przy ograniczonej iloäci ktöre- 
gos z programöw realizujemy w 
pierwsze| kolejnoscl zamowienia 
klubowiezöw 

* bezplatne zamowienia poeztowe 
- nie jest potrzebny znaczek, jesli 
wyslesz zamöwienie na otrzyma- 
nym od nas druku zamowienia. 

* bezplatna wysylka (opcjonalnie) 
juz przy zamöwieniach powyzej 
39,00 rill! 



%jj Kupon zamowienia 

Nr Klienta (lesiiposiadaszi: Komputer □cdromQdisk □«Asn» 

Nazwisko, imie: 

ul./miejsc tel 

Poczta: _- 



NOSNIK CENA 

I ...I 



I 



NOSNIK CENA 



RAZEM: 



MUS z»m6wle«le prrakraua 89,00 zl (czlonkowle klubu 39,00 zl). Wybleram wlac |edna z ponlzszych propozyc|i: 
BEZPLATNE CZLONKOSTWO W KLUBIE ü BEZPLATNIE IIb przy zakupach mlnlum 3 gier na COMMODORE C-64: 
BEZPLATNA WYSYIKA PACZKI Ü BEZPLATNIE Eternal ü BEZPLATNIE 

PC PRO PÄD SV 234 ü 79.90 zl |«k przy zakHpack mlalmum 2 progranww u AMI6E: 

REBELASSAULT □BEZPLATNIE ALFRED CHICKEN J BEZPLATNIE 



DOLICZ KOSZTY WYS YLKI PACZKI 7,95 Zl 



Tak. po zapoznaniu sie z zasadami tunkejonowania KLUBU, chee zostar; |ego CZLONKIEM 
Zakreslam pole obok. aby optaciC roczna, skladke w wysokoscl 7.95 zt 



Q 7,95 zl 



Podpis zamawiawcego RA7EM DO ZAPLATY: 



Star Control 3 to kontynua- 
cja gier SC i SC2, ktöre powsta- 
ly w latach 199 1 i 1992. Do se- 
rii nalezy röwniez powiesc 
„Star Control: Interbellum". 
ktöra dotychczas nie ukazala 
sie w Polsce (szkoda. ze dystry- 
butor SC3 nie pomyslal o jej 
wydaniu). Star Control 3 to hi- 
storia eksploracji i kolonizacji 
Kosmosu. Oczywisäe. nie 
moze siq obejsc bez wielkich 
wojen, stroszliwych zagrozeri i 
bohatera, ktöry znajdzie wyj- 
sciez kazdej syluacji. 

Sccimriusz i rczyscria 

Star Control 3 to gra sktadajq- 
ca sie z trzech „elementöw " . 

Pierwszy, podstu\vow\ . to 
wielowqtkowa, nieliniowa i 
dosyc logiczna (w wiejcszosa 
i ■»!"- \ padköw) gra przygodowa. 
Musimy w niej rozwiqza« serie, 
zagadek (niektöre stanowiq 
wqtki poboczne i rozwiktanie 
kh nie jest kohieczne). Nu 
s/ym podstawowym celem [esl 
powstrzymanie Wiecznj < h 
(1 ternal Ones) przed znis i e 
niem calego Inteligentnego 
. \c ia w Galaktyce. Spotykanvj 
sie z przedstawicielami rö; 
nych ras: tych nalezqcych do 
Ugi Czu}qcycri Ras (Leagueof 
Sentient Rucesi. wroqow / I Ic* 
gemonil Ciuk oraz zamieszku 
|q< \di kwadrunt Kessar! ras 

nculralnych. 

Drugi element SC3 to ko- 
smiczne bitwy, zrealizowane 
u formie gry zrecznosciowej. 




Star Control 3 

Historie eksploracji i kolonizacji Kosmosu. Wielkie 
wojny, straszne zagrozenia i bohater, ktöry znajdzie 
wyjscie z kazdej sytuaeji. 



Odbywajq sie na dwuwymia- 
rowym ekranie. Troche to 
przypomina rozwinietq gr? 
Asteroids. 

Wreszcie trzeci element 
zu iq/ciny z dwoma poprzedni- 
mi - stralegia. Co prawda w 
niewielkiej dawee, poniewaz 
sprowadza sie do planowania 
kolonizacji znajdujqcego sie w 
centrum Galaktyki kwadrantu 
kessui i ovo/ do wyboni odpo- 

wiedniego statku do walki 
(taktyka). 

Oprawa 

Grafika nie nalezy do nujwiek- 
szych osnniiiicc obecnych cza- 
sow . Postacie Obcych zostaly 
stworzone z wyobrazniq. die 
animaeja sprowadza sie. do 
niewielkich poruszen, mimiki 
czy ruchn vvarg... Ekrany decy- 
zyjne sq standardowe. Czesc 
zrecznosciowa raezej prymi- 
tywna, choc niektöre statki 
w zhlizeniu wyglqdajqcalkiem 
niezle. Muzykaznosna, podob- 
nie efekty dzwiekowe, lekt« — 
moeno sie napracowali - 
szymy wszystkie rozmowy 
z Obcymi (mozna wlqczyc 
podpisy) . 

Eksploracji 

Lotv wewnqtrzukladowe nie 
igajq paliwa. Inaczej jest 
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w przypadku wypraw miedzy- Kolon i/ac ja 
systemowych. Paliwo slajesie 

wtedy ogranicznikiem zasiegu Tworzenie nowych kolonii to 
naszych podrozy. Najprost- sposob :ope\vniujqcy zwiek- 
szymrozwiqzaniemzapewrüa- szanie mozliwosci wytwör 
l.u \ in neun mozliwosc dale- czych Ligi. Im wiecej kolonii, 
kich przelotöw jest regularne 
odwiedziinie svstemow. vv 
ktörych znajdujq sie. nasze ko- 
lonie. Aby zatankowac", musi- 
my znalezc sie na orbicie pla- 
ni-ty lub ksiezyca, gdzie znaj- 
duje sie sprzymierzona kolo- 
nia. Opröcz odnawiania zapa- 

sow paliwa wskuzuno jest tak- 
te uzupeinianie zalög naszych 
statköw oraz rekrutaeja no ' - 

wych kolonistöw (lepiej pozo- 
stawic w kazdej kolonii przy- 
najmniej 100 mieszkaricöw). 
Celem eksploracji jesl po 
szukiwanie artefaktöw, planet 
nadajqcych sie do koloni .-. . 
oraz nawiqzanie kontaktu z 






nowymi rasami, ktöre ewentu- 
alnie mogq sta<f si? czlonkami 
Ligi. 



osiqgniecia sukeesu. 

Planeta powinna miec ja- 
kies surowce, choc mozna 
takze zakladac kolonie na 
planetach ich pozbawionvc h 
- nie bedq rozbudowywaly 
infrastruktury, produkowaly 
paliwa, energii czy statköw, 
ale przynajmniej zapewniq 
nowych kolonistöw. Najlep- 
sze sq planety mujqce wska- 
znik surowcöw wyzszy niz 20 



lezeli przy jakiejs planecie tys., jednak spokojnie mozna 

znajdujq sie dwie grupy stat- kolonizowac nawet te z 5 tys. 

köw, to lepiej wybrac za cel llosc surowcöw nie zmniejsza 

jednq z flot, a nie planet?. W sie w trakeie wydobycia - to 

takim wypadku bedziemy z tylko wskaznik, ktöry infor- 

nimi watezyc lub rozmawiac, muje o szybkosci powstawa- 

nie majqc kontaktu z drugq nia infrastruktury kolonii i jej 

grupq. Potem mamy dost^p do produkeji. 
powierzchni planety i mozemy Warto dokladnie prze- 

bezbolesnie zalozyc kolonie skanowaepowierzchnie pla- 

lubzdobycartefaktpodnosem nety w poszukiwaniu miej- 



wroga. 

Po znalezieniu odpowie- 
dnich artefaktöw warto ulep- 
szac nasze statki. Wtedy 
latwiej poradzimy sobie z za- 
grozeniami, ktöre spotkajq nas 
w drodze do celu. Do „upgra- 
dowania" kazdego statku po- 
trzebujemy 1000 RU (Resource 
Units). 



sca odpowiedniego na zalo- 
zenie kolonii. Mozemy wte- 



VV walce ogromne znaczenie ma wybor statku 
- odpowieuni typ broni dccyduje o sukcesie. 



dy zapoznac sie ze wskazni- 
kami efektywnosci dla kaz- 
dej rasy. Najlepsze sq te, 
ktöre majq 4-5 zielonych 
pasköw. jednak do zaloze- 
nia niezlej kolonii wystarczq 
3 zötte. 

Kolonie mozna zakladac 



takze w rejonach opanowa- 
nych przez wroga. W grze nie 
wolno atakowac instalacji 
znajdujqcych si? na planetach 
(dwa wyjqtki to ataki Vuxöw 
na Myconöw oraz „rozbicie" 
rasy Chmmr). W efekcie sq 
one catkowicie bezpieczne, na- 
wet gdy wroga llota znajduje 
si§ na ich orbicie! 



tej rudy paliwo do podrözy 
mi^dzygwiezdnych. 

Rafineria (Refinery) - prze- 
twarza rud? w jednostki zaso- 
böw (RU), konieczne do pro- 
dukcji infrastruktury, statköwi 
Iqdowniköw. 



Fabryka (Factory) - rozwija 
infrastruktur? kolonii. Po po- 
stawieniu wszystkich budyn- 
köw przestaje byc potrzebna. 

Baza kosmiczna (Star 
Base) - konstruowane sq w 
niej nowe statki, mozna tez 
„upgradowac" wybudowane 
poprzednio jednostki. 

Fabryka Iqdowniköw 
(Landing Pod Factory). 

Laboratoria (Research) - 
umozliwiajq przeprowadzanie 
badah znalezionych artefaktöw. 



Artefakty 

usprawniajq 
funkcjonowa- 
nie statköw 
wchodzqcych 
w skiad naszej 
grupy. Nie- 
ktöre sq nie- 
zb?dne do 
rozwiqzania 
zagadek, ja- 
kie postawili 
przed nami 
autorzy gry... 

W poczqtkowej fazie gry nie 
ma wi^kszego sensu spieszyc 
sie z ich zbieraniem. Najpierw 
trzeba zbudowac laboratoria 
w koloniach, co zajmie troch? 
czasu - dopiero potem mozna 
bardziej zainteresowaC sie ar- 
tefaktami. 




pewniajq jednostki zasoböw 
- Resource Units (RU) . Warto 
razem z kolonistami przeka- 
zac* ich maksymalnq liczbe? 
(przy zalozeniu kolonii - 15 
tys.). 

W sklad infrastruktury ko- 
lonii wchodzq: 

Kopalnie (Mines) - wydo- 
bywajq rüde, okreslajq mozli- 
wosci produkcyjne kolonii. Ich 
wielkosc zalezy od populacji 
kolonistöw oraz od wielkosci 
zasoböw planety. 

Rafineria paliwa (Fuel Re- 
finery) - wytwarza z wydoby- 






Powinnismy jak najwiekszq 
liczbq pracowniköw obsadzic 
kopalnie - ruda jest podstawq 
kazdej produkcji. Jesli potrzeb- 
ne sq nam np. RU, najlepiej 
przesunqc polowe pracowni- 
köw do rafinerii i pofow? do 
kopalni. Warto ustawic ma- 
ksymalny przydzial personelu 
do laboratoriöw - gdy nie ba- 
damy zadnego artefaktu, 
wszyscy zostana przesuni^ci do 
innych prac. 
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[ezeli na planecie jest jakas 
anomalia, zawsze znajdziemy 
tarn artefakt. Podobnie jak w 
przypadku kolonizacji, przy 
wydobyciu artefaktöw wazna 
jest efektywnosc pracy danej 
rasy na planecie. Im wyzsza, 
tym kröcej czekamy na zakori- 
czenie prac „archeologicz- 
nych". Po wydobyciu artefak- 
töw mozna, na krötki czas 
trwania badari, zabrac z do- 
wolnego statku zaioge o jak 
najwyzszej wydajnosci. Po za- 
kohczeniu badaii artefaktöw 
trzeba uzupetnicstan osobowy 
osfabionego statku. 

VValka 

Sita statku mierzona jest liczeb- 
nosciq zalogi! Uszkodzenia to 
zabici, naprawy - uzupelnienie 
stanu osobowego. W walce bie- 
rze udzial jeden statek z floty. 
Zanim wdamy si? w powazniej- 
sze starcia, warto miec komplet 
25 statköw. Wskazane jest aby 
wszystkle, dla ktörych to jest 
mozliwe. byly „upgradowane" 
(nie ma artefaktöw dla statku 
kolonizacyjnego oraz statköw 
ras Arilou, Daktaklakpak, He- 
rald, Ur-Quan Kohr-Ah, 
K'Tang, Lki Ploxis). 

Walka odbywa sie na dwu- 
wymiarowej planszy. Mozna 



natknqc si? na liczne asteroi- 
dy. Zderzenia z nimi nie sq 
grozne, choc w ich wyniku 
niespodziewanie zmienia si? 
kierunek ruchu i predkosc 
przemieszczania si? statku. 
Niekiedy moze to byc przydat- 
ne, ale czasami doprowadza 
nas prosto pod nieprzyjaciel- 
ski ogieri. 

Nalezy uwazac na planet?, 
poniewaz w wyniku zderzenia 
z niq jednostka moze zostac 
uszkodzona. VVolniejsze statki 
nie sq w stanie wyrwac si? ze 
szponöw grawitacji. W takim 
przypadku trzeba leciec po spi- 
rali, caty czas przyspieszajqc. 
Szybki przelot w poblizu plane- 
ty da je dodatkowe przyspiesze- ■ 
nie, co bywa korzystne dla wol- 
niejszych statköw - chwilowo 



STAR CONTROL 3 



Wamer Interaclive/Accolade 1996 
LiComp-EMPK-Multimedia 

Przygodowo- 
zrqcznosciowo-stralegiczna 

PC CD-ROM 

Grafika: 63% 

Dzwiijk: 65% 



Wymagania sprz^towe: 
486DX2/66, 8 MB RAM, CD- 
ROM 2x, od 2 do 58 MB na 
dysku twardym, DOS lub 
Windows 95, SVGA, mysz 
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Mozna zakladac kolonie w rejo nach opanowanych prze z wroga. 



Chmmr (Liga) 
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Arilou Lalee'lay 

Skilf. Statek, na 

sily grawiiai.p 
moze natyr.l 
stanac w miej 
• Miacdowolny 

rnanewr - 
sciagany w pole grawitacyjne planeiy. 
I sile 
raienie 

Poirafi sie telepor- 
towac, aby uciec 
od zagrozenia. W 
gtöwni 
nie mozemy v, 

jo w walce. Doskonale nadaje sie 
do alaku na slatki rasy Ur-Quan. 



Wnioski 

Star Control 3 to zrealizowa- 
ne z wyczucieni polaczenie 
trzech gatunkow. Jedna 
bardzie]zadowolemz<ji 
winm byc niewgtpliwie zwo- 
lennicy gier przygodowy h 
czesc zr^cznosciowa. n 
przerzucic na barki kompute 
ra, zas strategi 
skomplikowana i nie w 

pujewnadm 



Humans (Liga) 
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Vux (Liga) 

InlmuVi 

Statek do- 
skonaly 
lylko w 
pierwszym 
ataku (la- 
set" o du- 
zej sile ognia). Jest jednak zbyt 
powolny. Jezeli przeciwnikowi 
uda sie zachowac dystans, moze 
by6 pewny sukcesu. Zagroze- 
niem moga, byö wyslrzeliwane 
przez nie- 
go spe- 
cjalne po- 
ciski - sa. 
w stanie 

znacznie zmniejszy6 szybkosc 
wroga. 
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Mycon (Liga) 
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Clairconctlar 




(Crux) 



ir 



Pinnaale 
- niebez- 

prowadzi ostrzal w i 

kach. Statek moze wystrzeli6 

boje i telepc 

klöryin 

znajd2i9. 

W walce z 
nitti najte- 

pie| uzywac statköw z brori 




Herald 




ny slatek. 
. Sirzela 
"^^ ..1 takietami 
osredniei 
iionia i bardzo duzym zasie- 
dy - niewielka szyb- 
kosc strzelania i powolny obrot. 
Jest niebezpieczny, poniewai 
moze byc mewidziainy - u|s 

ii pudczas stizelama, Na 
szczpscie, w konlaktach ?. nim 
pomaga troche mechanizm giy - 
gdy wrög znaj ko, na- 

stQpuje zblizenie obrazu. W wal- 
ce z nim 
niezle 
sprawu]a 
sie statki 
Vyro-Ingo 
(wypu- 
szczac 

„karuze" i uciekac), Clairconcllar 
(wo|na tnanewfowa| lub Ut-Quan 
(starcie Sitowe). 




Orz (Liga) 
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Daktaklakpak 
(Crux) 



"ir 1 



Vivisector - 
jego gtöwna 
brori to wierttol 
Aby mozna 
bylo go uzyc, 
statek musi 
dotykac celu. Broh dodatkowa: miny/ 
rakiety. Nie jest to przeciwnik zbyt 
niebezpiecz- 
ny, choc sta- 
nowi zagroze- 
nie dla stai- 
köw wyposa- 
zonych tylko w brori rakietowa dale- 
kiego zasiegu. np. w Cruisera. 
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Prekursorzy 

Po raz pierwszy spotykamy sie z nirni 
(choc nie 
mamy c 

gdy szukamy 
Xchaggerftw 
ytam 
Orloga, identyr.znego jak na rodzinnej 
planecie Ka;i 
Dopiero C.U.D. f 1 ) um 

tkanie z praw 
dziwym Prekur- 
Informe- 

teirozmowiesfl 
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> i d i k u m i e rzona je st liczebnoscia zalogi .f. 
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Doog (Crux) 
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Voyaget. 
Niebez- 
pieczny 
przeciw- 
ntk. Glow- 
na bl 
samonaprowadzaja.' <- s:r rakiety 

■ akiety harnuja.ce przeciwnika. 

-•najdziemysie bliski 
gera, si.' 
sie on bez- 

celem. 



Eternal Ones 

Wsröd danych, jakie pozostaly po 
Prekursorach znajduja. sie informacje 
o Wiecznych. To oni stanow 
wioksze zagrozenie dla naszej Galak- 
lyki. Ich powröl oznacza smierc wszy- 
i czuja,- 
cych ras, 
Gtownym ce- 
lem naszych 
dziafan 

'wslrzy- 
manie. Jedyny 
objaw ich nadejscia - wir w 
nasze| Galaktyki. 




Spathi (Liga) 

ora 





Harika/Yorn 
(Crux) 




"I 






I» 



Ravagei 
-jego 
gJöwna 
brori to 
rakiety- 
bolo. Nie 
musimy celowac zbyt doktadnie, 
aby trafic. Do wydostania sie z nie- 
bezpiecznego reionu na|lepie| 
uzyc „dopalaczy". Nie mozna mu 
pozwolid na zbyt dtugi „wypoczy- 
nek" - automatycznie przywraca 
do zycia 
zabilych 
cztonköw 
zalogi. 
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Ur-Quan 






Kohr- 


Ah 
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sq w siimic przescignq« szyb- 
szego przeciwnika. 

w wolce ogromne znacze 

nie mci wybor slutku odpo 
wiednJ lyp broni decyduje o 
sukcesie. 

Opcja Hyper Melee daje 

doste/p lylko do zreeznosV i<> 
wej CZ€£ci cjry. Moziki gro< . 
si, bqdiS z zywym przei Iwni 
kk»m na jodnyin kompule 
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K'Tang (Crux) 

Zawi 
sa. ubi 
w zbro|e, 

ohronia. 
ich przed 
fiwiatem 

zewnctrznym i innymi osobnika- 
mi vulasnej rasy. Wydaja sie 
nlbrzymi, niepokonani i majesta- 

ia osob- 

(Mpit r - uzb ; o, ° 

K TT 1« nyiestw 

dzial 
r,«*^ JBT J duiejsile 
1^. ^rf^P" / ogrna i 
niebez- 

sie do 
z broma 
dalekiego 
zasiagu. 



Vyro-Ingo 

Invader 
- statek o 
niskiej ja- 
kosoi. 
Jego pod- 
stawowa 

zostawlaö 

„katuze", 

nie bez- 

pieczne dla szybciej poruszaja.- 

cychsie stalköw... 



rze, przez kabel, modern lub 
sic( . Mo/einy skompli'liiwiK 
Holt,' / dowolnych stulköw, 

takze tyi h, ktöry* h nie da m'<; 
wykorzystai w grze przygo 
dowej, 





Ur-Quan Kzer- 
Za (Liga) 






lopsiy l 

posa.- 'uiej 



Ploxis (Crux) 

Plunderer - jego 
giöwna broh to sJa- 
be, samonaprowa- 
dzaja.ce sie rakiety. 
Pewne zabezpie- 
czeniezapewma 

mu tarcza. Jest to przeciwnik nie zaslugu- 

jacy na wieksza, 

uwagq. 
Colony Ship - 

Ploxis dysponuja. 








röwniez statkiem 
umozliwiaja,cym 
podröze mi?dzy- 
gwiezdne. 



Xchagger 




podwd 

lOrotu _^/!_i^^^fc_ 
rwnika Po- 

ured- 
obrotu. W 
grze zatoge Xchag- 
geröw lepiei wyko- 
rzystac do zaklada- 



|i'/.cli kl<).sni<'<|iivlnjf w pro 
stych strzelanina« h, o ( \v e 
przojsr ( /ose przygodowq gry, 
moze przekaza<! sterowanie 
komputerowi. lodnuknuwci w 
lukim wypcidku worlo pozo 
stawii sobie mozliwo^ ivybo 
ru statku i przeiaczyl na stera 
wonic kompuicrow«' dopiero 
po rozpoczeciu wolki. 

|acck llc/.uk 

fi PS l'clny opls prze] 



v Kl (Jiy i doddlkowe 

Informacje publikuje 

tny w Iclc iki str. 57. 
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Pilotu jac najdo- 
skonalszy, jaki 
kiedykolwiek 
stworzono, smi- 
gfowiec bojowy 
w rewelacyjnym 
swiecie Voxel 
Space 2, musisz 
po raz kolejny 
dowiesc swojcj 
war tose i i WY- 
GRAC... 



Kilka wiader czasu upiyn§- 
lo juz od momentu, gdy na 
swoim pececie utworzytem 
katalog 'COMANCHE', za- 
wierajqcy gr? o tym samym 
tytule. Nowatorski sposöb 
tworzenia grafiki, nazwany 
Voxel Space, znacznie wy- 
przedzajqcy krölujqce wöw- 
czas (i dzis) w symulacjach 
wektorki, przyciqgal wzrok. 
Do tego doskonala oprawa 
dzwi^kowa (ach, te eksplozje 
wstrzqsajqce cah/m domem) 
i duza grywalnosc. Gra od- 
niosla ogromny sukces i po- 
zwolila jej autorowi, firmie 
Nova Logic zaistniec w swia- 
domosci szerokiej rzeszy gra- 
czy. Potem pojawiaty sie^ 
nowe kampanie i wreszcie, 
wykorzystujqce udoskonalo- 
ny engine graficzny, gry Ar- 
mored Fist (niezbyt udana) i 
Werewolf vs. Comanche2.0- 
jedno pudetko zawieralo 
dwie gry, przeznaczone zwla- 
szcza dla trybu multiplayer. 



> 




Teraz, po jak zwykle dlugich 
zapowiedziach i reklamach, 
NL wprowadzila na rynek 
trzeciq wersje. Comanche'a. 
W przeciwieristwie do „dwöj- 
ki", jest to nowa, napisana od 
podstaw gra. 

Glöwny akcent w rekla- 
mach polozono na nowy Sy- 
stem grafiki i popraw? reali- 
zmu. O ile drugi czynnik po- 
prawiono tylko troche. i grze 
pod wzgl^dem realizmu dale- 
ko do Mi-24 Hind, to grafika 
rzeczywiscie, tak jak w chwili 
pojawienia sie^ pierwszej wer- 
sji Comanche'a, wyprzedza 
konkurencj^ o lata swietlne. 



Wystarczy spojrzec na scree- 
ny, choc statyczne obrazki i 
tak wiele tracq ze swej swiet- 
noS"ci w ruchu. Tyle tytulem 
wst^pu... A teraz rozmontuje- 
my Comanche'a 3 na czynni- 
ki pierwsze. 

Spr/cl do latania 

Na poczqtku trzeba poruszyc 
spraw^ najsmutniejszq, ale 
majqcq najwi^kszy wplyw na 
przyjemnosc grania, czyli wy- 
magania sprze^owe. Do gry 
niezb^dny jest bardzo szybki 
sprz^t, najlepiej Pentium 166 



ANEHF 




Najpierw do p erfekcji opanuj narowistego Comanche'a, 
a potem [ata\szybko i niskoU awiruj agjiiiedz^ 



lub lepszy, minimum 16 MB 
RAM, choc sensowny rozmiar 
pami^ci to co najmniej 32 
MB. Do tego szybka karta 
graficzna, najlepiej z wbudo- 
wanym sterownikiem Vesa 
2.0. Trzeba dodac, ze bez kar- 
ry dzwi^kowej i joysticka grac 




jest ci^zko. Ale nawet ich po- 
siadanie nie gwarantuje uzy- 
skania swobodnej kontroli 
nad smiglowcem. Warto miec 
przepustnice. (ja bez tego 
urzqdzenia nie möge sie. 
wprost obyit) i pedafy do ste- 
rowania skokiem wentylato- 
ra ogonowego. Niby sq to rze- 
czy oczywiste, ale niewielu 
graczy ma wspomniane do- 
datki. 

Testowalem Comanche'a 3 
na trzech komputerach - 
DX4/160 z 2-megowym ViR- 
GE-ern (rozdzielczos"c 320*240 
tak sobie, 400*300 gorzej, ale 
da sie. graO, Pentium 133 z 
takim samym ViRGE-em 
(400*300 i nie wiecej) i na 
Pentium 166MMX z 4-mego- 
wym Tsengiem (4O0><300 
prynnie, 640*400 w miare^ za- 
dowalajqco, 640*480 nieza- 
dowalajqco, tak jak 400*300 
na DX4/160). To wszystko 
malo! Do tej gry potrzebny 
jest jeszcze szybszy sprz^t! 

Latajacy Czestmir 

czyli RAH-66 Comanche, 
nasz giöwny bohater. Jak 
wiadomo, jest to smiglowiec 
rozpoznawczo-szturmowy, 
ktöry ma zapewnic amery- 
kahskiej kawalerii powietrz- 
nej przewag^ technologicznq 
w najblizszej przyszloici. Jest 
to pojazd o zmniejszonej wy- 
krywalnosci radarowej, wy- 
konany w ukladzie jednowir- 
nikowym z zabudowanym 
wentylatorem ogonowym. 

Jako stale uzbrojenie ma 
kierowane dzialko 30 mm. W 
komorze bombowej we- 
wnqtrz kadluba moze prze- 
nosic pociski Hellfire, Stinger 
i niekierowane pociski rakie- 
towe. Do ataku szturmowego 
moze byc jeszcze wyposazony 



w „skrzydla", pod ktörymi in- 
staluje si? dodatkowe wezly 
na uzbrojenie, np. na 8 Hell- 
fire'öw lub zasobniki z npr 
Hydra. Zgodnie z zalozenia- 
mi, moze osiqgac krötkotrwa- 
Iq pr^dkosc maksymalnq rz?- 
du 500 km/h. 

W grze, gdy przekraczasz 160 
w^zlöw, rozlega sie^ alarm 
diwi^kowy. Przez chwile. jest 
to nieszkodliwe, ale lot z takq 
predkosciq przez dtuzszy czas 
powoduje uszkodzenie smi- 
gtowca. Autorzy okreslili pu- 
lap na ponad 2000 stöp i w 
pewnym momencie helikop- 
ter po prostu przestaje sie 
wznosuf. 

Realizm 

taki sobie. Lepiej niz byto, ale 
na tym polu jest jeszcze wiele 
do zrobienia (moze Coman- 
che 4?...) . Graczom dano dwa 
modele lotu, prostszy i bar- 
dziej realistyczny. Prosty mo- 
del lotu to cos bardzo dziwne- 
go, ale na pewno nie ämiglo- 
wiec... Zapomnijmy o nim. 
Szkoda czasu. 

Jedynym rozsqdnym roz- 
wiqzaniem jest wybranie 
modelu realistycznego. Smi- 
glowiec zachowuje sie^ wte- 
dy niemal jak nalezy. Moz- 
na sobie zazyczyc sprz^gni?- 
cia wentylatora ogonowego 
z drqzkiem sterowym (po- 
mocne, jesli nie masz peda- 
föw - kontrola wentylatora 
z klawiatury to pomylka) 
oraz ograniczenia pochyle- 
nia smiglowca (natych- 
miast wylqczyc!). Wylqcze- 
nie go i tak nie pozwala na 
wykonanie petli, ale mozna 
wtedy lepiej manewrowac 
wysokosciq, co bardzo si? 
przydaje w obliczu ataku ra- 
kietowego wroga lub walki z 
helikopterami. 

Skala postepu. Ten sam fragmenf terenu 



pomoca lechnologii Voxel Space 



Poza tym, nasz Comanche 
wyposazony jest w stabiliza- 
tor wysokosci, co wprawdzie 
nie zapobiega intymnym 
zblizeniom z glebq, ale je^li 
rozsqdnie obchodzisz sie. ze 
sterami, pomaga utrzymac" 
stalq wysokosd. Specyfike, 
tego urzqdzenia oddano dose 
wiernie. Trzeba dodac, ze juz 
AH-64 Apache jest w cos" ta- 
kiego wyposazony. 

Zachowanie sie. smigtowca 
w powietrzu, w poröwnaniu z 
Apache'em (Apache Long- 
bow i AH-64D Longbow) czy 
Mi-24 (Mi-24 Hind) nieco iry- 
tuje. To tak, jakby gnac samo- 
chodem po blocie. Po skr^cie 
helikopter ustawia sie. w osi 
nowego wektora pr^dkosci, 
ale przez chwil^ jeszcze wy- 
traca poprzedni wektor - jak- 
by „zarzuca" na zakrecie. 
Tego nie ma w innych ww. 
grach, chod moze wynika to 
ze sprzegniecia wentylatora 
ogonowego z drqzkiem, a tak- 
ze z wi^kszej bezwladnosci 
wentylatora wobec tradycyj- 
nego wirnika ogonowego. 

Szkoda, ze zaprogramo- 
wane limity naehylenia he- 
likoptera uniemozliwiajq od- 
wröcenie go „na plecy" czy 
wykonanie p?tli. Skoro Apa- 
che to potrafi, to Comanche 
tym bardziej powinien... 

Inteligencja wroga zostala 
znacznie poprawiona. Prze- 
eiwnik nie zasypuje Ci^ juz la- 




wyrenderowany za ...i Voxel Space 2 



CA MB LEU 



winq rakiet ziemia-powie- 
trze, jak bywalo w poprze- 
dnich czesciach, ale odpala 
pojedyneze SAM-y, ktöre - je- 
i\\ szybko nie zlikwidujesz wy- 
rzutni lub nie schowasz sif za 
görq - z regury trafiajq (szcze- 
gölnie daje sie^ we znaki Tun- 
guska) . 

Jeszcze kilka slow o uzbro- 
jeniu i skrzydtowym. Nare- 
szeie skutecznoSc" jest rzeezy- 
wista, a dobör (czytaj: i\oit) 
uzbrojenia przynajmniej spra- 
wia wrazenie realnego. Röw- 
niez efekty zastosowania röz- 
nych rodzajöw broni odpo- 
wiadajq tym, znanym z in- 
nych gier. 

Znacznie poprawiono inte- 
ligencj^ Wingmana, ale trze- 
ba uwazad:, bo czasami pod- 
czas wykonywania zwrotu 
moze stanqc nam na drodze. 
To jak zwykle owocuje powaz- 
nymi uszkodzeniami... Na 
szczeicie, przynajmniej sam 
omija przeszkody, ktöre znaj- 
dujqsie na torze jego lotu (w 
tym Twöj helikopter). Poza 
tym korzysta z calego zasobu 
swojego uzbrojenia, zaröwno 
rakiet, jak i dzialka, a nie - 
jak w poprzednich czesciach 
- tylko z Hellfire'öw. 

Bestiariusz 

Tym, zapozyczonym z rolple- 
jöw, tytutem pozwolilem so- 
bie opatrzyc cz^sc dotyczqcq 
tego, co mozna 
spotkac", latajqc 
po krainie zwanej 
Voxel Space 2. Za- 
cznijmy od przy- 
jaznych Ci rucho- 
mosci naziem- 
nych i napowie- 
trznych. Wspar- 
ciem dla Ciebie 
be/iq smigtowce 
AH-1 SuperCobra, 
AH-64 Apache i jak zawsze 
Twöj niezawodny skrzydlowy, 
drugi Comanche. Czasami 
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spotkasz tez szturmowe A-10 
Thunderbolt II. 

Wrög dysponuje kilkoma 
rodzajami helikopteröw, po- 
czqwszy od Rooivalka, sto- 
sunkowo groznego smiglow- 
ca pochodzqcego z RPA, po- 
przez wystuzone Mi-24P Hind F 
czy nowoczesniejsze Mi-28N 
Havoc, az po stynnego prze- 
ciwnika Comanche'a - Ka-50 
Hokum (Werewolf)- Nieprzy- 
jaciel ma tez odpowiadajqce 
Twoim A-10 samoloty Su-25 
Frogfoot. 

Na ziemi rol? celöw do roz- 
walki spelniajq czolgi T-80, 
transportery BMP-2 i BRDM. 

Broniq ich dzialka prze- 
ciwlotnicze i samojezdne ze- 
stawy plot. takie, jak SA-9 Ga- 
skin czy SA- 19 Grison, czyli 
cholerna 2S6M Tunguska. 

Na wodzie spotkasz je- 
szcze fregaty Nanuchka III, 
wyposazone w 30-milimetro- 
we dzialka i rakiety SA-N-4 
Gecko i SA-9. Po prostu, trzy- 
maj siezdaleka... 

Ugryzd Ci? mogq oczywi- 
icie s"migtowce i artyleria 
plot., cho£ to plotki. Podobnie 
rakiety SA-9. Wszystko to 
mary pryszcz przy SA- 19... 

Ten diabelski wynalazek 
sciqgnie Ci? z nieba pierwszq 
rakietq... Praktycznie, nie ma 
na niego sposobu. Wykry- 
wasz to cos..., namierzasz, 
odpalasz Hellfire'a, a jedno- 
czesnie na ekranie widzisz, 



Smiglowce. artyleria plot. i rakiety SÄz9 
tcmaly pryszcz przy Tungusce... 



jak w Twoim kierunku to cos 
odpala rakiety. W tym mo- 
mencie w zasadzie jestes juz 
martwy... 

Szkola latania 

Wykorzystaj to, co dali Ci pro- 
gramisci Nova Logic. Naj- 
pierw do perfekcji opanuj na- 
rowistego Comanche'a, a po- 
tem lataj szybko i nisko, lawi- 
rujqc miedzy pagörkami wy- 
generowanymi przez Voxel 
Space 2. 

Do celu podchodz powoli. 
Gdy spröbujesz podejs'c od 
najlatwiejszej strony, najcze- 
sciej nadziejesz si? na silne 
zgrupowanie Srodköw prze- 
ciwlotniczych, co nie posluzy 
ani Tobie, ani Twojemu Co- 
manche'owi. 

Podejdz blisko, wyskocz 
zza görki, odpal kilka poci- 
sköw i wracaj za swojq oslo- 
n?. WYKORZYSTUI Wingma- 
na. Po co go przydzielili? 
Niech sobie postrzela, Wyslij 
go na najwitjkszq kupe nie- 
przyjacielskiego ztomu. Tro- 
ch? zdziala, zanim go ze- 
strzelq, albo i nie zestrzelq... 

Jesli masz dostep do arty- 
lerii, rozwal cel z bezpieczne- 
go dystansu, wskazujqc go 
baterii. 

Helikoptery likwiduj naj- 
szybciej, jak sie da. General- 
nie sq niegrozne, ale mogq 
bolesnie ukqsic, wiec niszcz 
je, zanim zdqzq wystrzelic 
male co nieco. 











Zawsze lataj liniq, majqc 
inne helikoptery obok. Gdy 
natkniesz sie na wyrzutnie 
SAM-öw, masz szans?, ze na- 
mierzy ona ktöregos skrzy- 
dlowego. 

Tyle na temat taktyki. Za- 
interesowanych odsylam do 
tematu numeru Gamblera 
2/97 - zawarte tarn porady 
stosujq sie. do wi^kszosci sy- 
mulatoröw smiglowcöw. 

Oprawa programu 

G62 rzec? Grafika jest wprost 
doskonala (ostatnio kilka razy 
uzywalem tego okreslenia, 
ale to NAPRAWDE. (EST TO). 
W systemie Voxel Space 2 
prawie zupelnie udalo sie 
usunqc pikselizacj?. Niewiel- 
kie piksele juz nie straszq z 
ekranu, tylko ukladajq si? 
w estetyczny krajobraz, z 
ktörym obecnie nie moze sie 
röwnac grafika zadnego sy- 
mulatora. 

Fonia, co prawda, per- 
fekcjq nie doröwnuje wizji, 
ale wiekszych wad brak. Zro- 




zumiale komunikaty, w tle lo- 
pot wirnika i odglosy pola 
walki - to nie wymaga zad- 
nych komentarzy. Solidna ro- 
bota. 

Muzyka b^dqca podkla- 
dem pod Menü röwniez trzy- 
ma klas^. Niestety, jest slabo 
zdigitalizowana i dlatego ma 
zbyt wysoki, jak na möj gust, 
poziom szumöw. 





Natomiast podkiady pod 
misje sq fatalne (ja sluchalem 
odgrywanych przez FM-a). 
Twörcy powielili btqd Co- 
manche'a i znöw dali cos, 
czego si? nie da stuchac... Na- 
tychmiast wylqczyc\ 

Grywalnosc" to mocna i do- 
pracowana strona tej gry. Sia- 
dasz przy odpowiednio szyb- 



Comanche 
3 to pod 

kazdym 
wzgledem 
dobra robo 
" O _ ta. Dosko- 

*^ naly engine 

gra: 
bardzo dobry dzwie>. znacznie 
poprawiony realizm (zarowno 
model lotu. jak i pole walki) i 
ogromna. gigantyczna. kolo- 
salna i jeszcze wie ksza grywal- 
nosc. Niestety, te ostatnia. zale- 
te beda. mogli docenic tylko 
posiadacze szybkich kompute- 
'ow - pozostah zasila. rzesze 
■ ozmaitych frustratow .. Jesli 
masz superszybki sprzet. kup i 
zagraj obowiazkowo. Jesli 
masz powolny komputer. kup, 
graj w low-res i pomysl o wy- 
mianie sprzetu. 







kirn komputerze i malopikse- 
lowy swiat Voxel Space 2 
obejmuje Twöj umysl w po- 
siadanie. Wciqga jak diabli... 
Dalej juz nie bed? zachwa- 
lal... Wystarczy. 

Moje ponure wyn(at) urze- 
nia na temat latajqcych In- 
dian zakoricz? uwagq, ze mu- 
sze obnizyc not? OGOLEM za 
wymagania... wiekszeodgry- 
walnosci (no, panie, jesli na- 
wet Pentium 166 MMX z czte- 
romegowq kartq graficznq z 
dopalaczem nie daje plynno- 
ici animacji jak nalezy, to ja 
wymi^kam.. .) . A co do reszty, 
to...ZAGRA|CIE. 



Wiktor Kozlowski 



^■ ' ■W 
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Nova Logic1987 

IPSCG 

Symulator 

PC CD-ROM 

Grafika. 99% 
Dzwiek: 70% 



Ogofem: 76% 



Wymagania sprzetowe: 486, 
16 MB RAM, SVGA, karta 
dzwiekowa; zaiecany P200 
i 32 MB RAM 
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PRZEDSIEBIORSTWO PROFESJONALNYCH TECHNIK MIKROKOMPUTEROWYCH 

EMITER Sp. z o.o. 00-723 Warszawa, ul. Chetmska 1/5 

Dziat handlowy tel.: (22) 41 48 41, 41 50 11, 651 24 54; fax: (22) 41 28 04 

Serwis tel.: (22) 41 53 06 
Zapraszamy od poniedziafku do piqtku w godz. 9.00-19.00, sobota 10.00-15.00 
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PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYfcKOVyA 
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wazny do 
konca wakacji 



AUTORYZOWANY DYSTRYBUTOR : IPS, MI RAGE CD PROJEKT, MAMS0FT, AVAL0N, EXE 
15QQ TYTÜiOW W »JIDNEÜ F1RM1E 
CZEKÄ RA CILEBIE 

CD ROM: PC: AMIGA: 



.1 DATLAS 


146.00 


ALBION 


158,00 


a.i> 2044 


122,00 


ADMIRAL SBA BATLES 


1 50.00 


ASSASIN20I5 


140,00 


AZREL'STEAR 


115.11» 


AVALON CLASIC V. 1 


69.00 


Etl.OOD & MAGIC 


138,00 


DliADI OCK 


1 46.00 


DESTRUrTION DERBY II 


1 15,00 


D1ABOLO 


155,00 


DISCWORLD 11 


155.011 


EXTREME GAMES 


119.00 


GENEWARS 


146.00 


HARPOON II ADMIRALS EDITION 


145.00 


HARWF.STFR 


160.00 


KRAZY IVAN 


138,00 


LEW LEO» 


99,00 


MBCHWARRIOR2 


164,00 


METAI RAGE 


129,00 


MEGAftACE 2 


1 14,00 


MUPPET TREASIIRE ISl.ANr 


164.00 


NIM "7 


145.00 


PIIANTASMAGORIA II 


175.00 


PRIVATIER H/TUE DARKENING/ 


160.00 


SCORCHED PLANET 


134,00 


Sl III FRSII 


1 18.00 


SHATTERFD STEEL 


138,00 


SHERLOCK HOLMES 11 


146,00 


SITBN1 1 MÜNDER 


134,00 


SMURFY -popnlsku 


119,00 


STRIKER'96 


119,00 


SINDIl ATI WARS 


1 14.00 


TIME COMMANDO 


i M.00 


TOTAL MANIA 


142,00 


TOMB RAIDFR 


145.(10 


WRBAN RUNNF.K 


146,00 


WARCRAFT II 


185,00 


EDUKACIA / UZYTKJ 




POLSKn FONTY WIN 


69.00 


0KSF0RD7.KA F.NTYKl.OPEDIA 


120,00 


ENCYKLOPEDIAPWN 




ENI YKI.OPFDIA PRZYRODY 169,00 


MOJE P1ERWSZ1 Mic 


89.00 



BETTLE ISI.F 


10,00 


EXSPERYMENT DF1.FTN 


51,00 


1 -:■> Kl 1 M IAH >l< 


19,(10 


FRANKO 


-•'1.(111 


F1RS1 SAMURAI 


30,00 


IIANIHAL1. 


J9.O0 


HAROI.D'S MISSION 


•15.(10 


ISHAR 1 


45,(10 


II RAJSK1 PARK 


55,00 


KA.IKOI KOROS? 


49.50 


KOSMOS 


15.(10 


LAMEH iRdlNl 


40,(10 


LIGA PI n SKA MANAGER 95 
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MI-l'.AHl AST 


29,'Hl 


MEGAl.OMANIA 


10.110 


NOC 


49,00 


POLANIE 


51.IIII 


PRAWI ) KRWI 


11.00 


RAMOK SPEI 1 


10,0(1 


SKAI.T KWATFRMISTR7. 


43,90 


SI.AITRMAN 


14,90 


SOLTYS 


29,90 


SPI l DWAY MANAGER 96 


40.5(1 


STALOWE NERWY 


14.(10 


S1ARSIIIPCOMMANDADV 


43.90 


rAJEMNICA STATU! ITC] 


22.50 


im MACHINES 


29,40 


TYRIAN 


.15.00 


wv,i BOG im/ MARSA 


»2,00 


wi IRMS 


1 15.1111 


kdukacia / uzvna 




2 x 2 DLA WINDOWS 


•15.1111 


EDUKAIIA 


59,90 


i rEAl mir 'Ang.NionJVancJ 


57.50 


R UTA 


54,90 


GEOME1RIA 


16.60 


GEOPHOBIA 


33.50 


mSTORIA 


14. 'Kl 


HVPtRSLoWNIKPOI-ANti 


52,00 


LITERAT 


50,00 


1 III KKICYII-RKI 


29.50 


POZIOMKOWA WRÖZKA 


47,00 


TESTY PRAWA JAZDY 


43.90 
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AI FARFTSMIFRCT 

BEZ. KOMPROMISLJ 

BRYDZ. 

OATAIMRI 

DESERTWOOl I 

DOMAN IJRZECTIY ARDANA 

F.KSPERYMENTDri.FlN 

F-29RFIAI lATOR 

FOREST DUMP FOREVER 

FRANKO 

GLOOM 
HEUOSFERA 

INTERNATIONAL SOCCER 
INTK.RCAI.ARIS 

ISHAR in 

JIIRAJSK1 PARK 

KAJKO I KOROS/ 

KU. I INI! GROUNDS A I200 

KUPB5I 

LEGION 

I InAI'ol SKA MANAGER 
MIASTOSMIF.RCI 
MISTRZ POLSKI 96 
Ol IMI'IADA 1996 

Pol l.W M Kl 

RAID przfz poi.skf; 

SNSIRI.F WORLD Ol SOI Cl I' 

Sil.',' 

skaii KWATERMISTRZ 
si PER rAEKWONDO MAST» 

\n\l\K A BUTSZT. KOMN. 

II l NAG '■! 
TYTAN 

WORMS 

F.IHJKALJA / UZYTKI 

AMILAB 

AMIN KSI PRO GOLD 

llll'l R SLOWNIK 

HRMA6.I 

NOVAPAINT 

PI.XARZ J.O 

POLONISTA 

SUPERDEMO 

YOll&MEJ.ANCilELSKI 

OFERUJEMY W DOBREJ CENIE: 

- Kirty diwiekowe, - Gloinlkl. - Joystickl (SO aal) 

- Dysklotkl, ■ Boxy, - Flltry, - T«smy do dtukirek. 
• Rozazerzenla pamlecl, - Peryferla do AMIGI 
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25,00 

29.50 
42.00 

15,00 
15, 80 
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J9.0(l 

41.00 
55.00 
19.00 
89.00 

29,90 

40.00 
29,00 

29.00 
39.00 
29.00 

49,00 

29,00 
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Od momentu pojawienia 
sie gier Command Sc Conquer i 
Warcraft II rozpetala sie^ dysku- 
sja na temat wyzszosci jednej 
nad drugq i odwrotnie, a przy 
okazji - wyzszosci strategii cza- 
su rzeczywistego nad turowy- 
mi. „Dynamiczni stratedzy" 
uwazajq produkcje turowe za 
nudne, klasyczni twierdzq, ze 
osobnicy nie doceniajqcy uro- 
köw Panzer General, Steel Pan- 
thers czy serii V for Victory to 
pölglöwki. 

Spar o wyzszosc jednego ro- 
dzaju gier stralegicznych nad 
drugim nigdy nie zostanie roz- 
strzygni^ty, bo byc nie moze. 
Pojawiajqsi^za topröbypogo- 
dzenia zwasnionych stron. 
(ednqz nich jest M.A.X. (pelny 
tytul - Mechanized Assault & 
Exploration). 

Historyjka wprowadzajqca 
do gry stanowi 29 784 . [dopie- 
ro? - Abc) wersje^ konfliktu ludzi 
z Obcymi - w dalekiej przyszlo- 
sci, gdzies we wszechswiecie. 
Wraz z ladnym acz nieco przy- 
dhigim Introniewrözyni« 
dobrego. lednakza wart ose gry 
M.A.X. pozwala gl^boko ode- 
tchnqc wszystkim, ktörzy juz 
/(ln/yli sie w niq zuoputrzyc 
(nasztekst jesl moi nospöznio 

ny, wi(;( wm-izc. ie zi-hmln sie, 

k h juz spora gromadka) oraz 
pogodnie patrzei w przysztoä 
tym, ktörzy nadal wahaj 

czy warto jq kupi« . Wai toi 



Srodowisko imturalne Wysyp novvinck 



Autorzy dali nam do dyspozy- 
cji 24 misje, ktöre mozna roze- 
grac pojedynczo lub w kampa- 
nii, kitka misji szkoleniowych i 
dowolnqliczbe scenariuszy ge- 
nerowanych przez komputer. 
Bedziemy w nich rozbudowy- 
wac wlasnq baze, badac teren 
w poszukiwaniu bogactw na- 
turalnych, umaeniaesily zbroj- 
ne (stojqce jak zwykle na stra- 
zy pokoju) i gn^bic do 3 prze- 
ciwniköw komputerowych, o 
ile uda nam sie^ odnalezc ich 
na mapie. 

Walki toczymy po stronie 
jednego z 8 klanöw (kazdy ma 
sobie tylkowtasciwecechy) na 
jednej z 4 planet rözniqcych sie^ 
krajobrazem - kuzda oferuje 6 
map (w sumie wiec mamy 24 
mapy) . Niestety, rözniq sie^ one 
jedynie dem, wielkosciq lqdöw 
i liczbq wysp. Sq to najezesciej 
röwniny, inkrustowane nielicz- 
nymi skalami i krzaezkami. 
Mozemy zdecydowac sie^ na 
szybkq potyczke lub wziqc 
udzial w dlugich, skompliko- 
wanych zmayaniach. Wst?- 
pem do nich bedzie s/.ukunie 

prze« iwnika przez pierwszyi h 

100 liir walki. 



Do gry wprowadzono wiele in- 
nowaeji, np. symultaniczne 
rozgrywanie tury. Polega to na 
tym, ze wszystkie pojazdy 
majq okreslonq liczbq punk- 
töw ruchu, ale wraz z nasta- 
niem kolejnej tury kazdy graez 
moze od razu przesunqc swoje 
jednostki. Przypomina to w 
tym momencie gre^ w czasie 
rzeczywistym, a wrazenie to 
moze pot^gowac limit czasu, 
po ktörym tura sie^ kohezy. 
Dzieki temu rozwiqzaniu gra 
staje sie^ dynamiczna, co po- 
winno przyciqgnqc strategöw 
lubiqcych szybkie myslenie. 
Dia klasyköw pozostawiono 
mozliwosc przelqczenia gry w 
tryb zwyklej rozgrywki turowej. 
Sam poczqtek generowane- 
go scenariusza tez wyglqda 
swiezo. Za zloto wybrane pod- 
czas konfigurowania scenariu- 
sza kupujemy jednostki (to juz 
byto) oraz wybrane upgrade'y, 
ktörych cena rosnie wykladni- 
czo. Nie sq to jednak wszystkie 
jednostki, ktörymi kierujemy 
w grze. Opröcz nich mamy tez 
bardzo ciekawe pozostaiosci 
po Obcych, napotykane przy 
opuszczonych bazach. Sq to za- 
zwyczaj dose dobre jednostki, 
ktöre mozemy opanowuc przy 
•min \ szpiegöw. Majqt^za- 

ie, ie ich parametryt» hni< /.- 



ne poprawiajq sie^ wraz z do- 
swiadezeniem nabywanym na 
polu walki, wiec ich rozbudo- 
wa jest wyjqtkowo tania. 

Charakterystyki jednostek 
(skJadajqce sie? z: sity ognia, 
zasi^gu ognia, pola widzenia, 
szybkosci poruszania sie^ i gru- 
bosci pancerza) zostary tak za- 
projektowane, ze kazdy od- 
dzial ma jakies* slabe punkty. 
Zmusza to do grupowania jed- 
nostek w zespoly, bowiem 
komputer szybko odkrywa sla- 
bosci graeza i bezlitosnie je wy- 
korzystuje (zwlaszcza w goto- 
wych scenariuszach) . Ciqgniki 
rakietowe (missle crawler) o 
dalekim zasi^gu ostrzalu nie 
poradzq sobie bez wspa rcia sa- 
mobieznych radaröw (Scan- 
ner), umozliwiajqcych znale- 
zienie oddalonych celöw, oraz 
czolgöw (tank), wyrzutni ra- 
kietowych (missilelauncher) i 
mysliwcöw (fighter), oslania- 
jqcych je przed atakiem z Iqdu 
ipowietrza. 

Zadna jednostka w M.A.X. 
nie poradzi sobie bez zaopa- 
trzenia. Tu nie da sie jak w C&C 
wyjechai z fabryld i waJft bez 
opamietania do wszystkiego, 
co sif rusza, bo najzwyczajniej 
w swiecie - skonezy sie. amuni- 
cja. I to szybko. Zazwyczaj jed- 
no ladowanie umozliwia odda- 
nieokoloösalw (utrudnieniem 
przy strzelaniu jest fakt, ze Iqczy 
si^onozruchem gdj i'^lnost- 














Komputer pottail doskonalc wyszuklwac slabe punkty bazy graeza. 
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k<i zostanie przemieszezona, w 
donej Unze nie moze |ui oddal 
strzoJu] wyjqtkiem sq zwiadow 
out) iU»tiii( iwoi.siqd nie 
zwykle wazna jesl rola 
röwek dowozq« y« li zaopatrze 
niezkopalnl oraz i >< >]azdöw na 
prawczych. 

Zaopatrzenie nie musi i>v< 
dowozone wylqc znie i ic/mow 
kiuni. Slu/n do tego takze ruro- 
i Iqgl, majqce za zadanie do 
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stem /yc energf«; do wszystkich 
kompleksöw bazy, a surowce 
dofabryk. [bzresztq swego i za 
su v\'\ ■ro/iiiulo m.a.x. spoäröd 
innyi h gier strategicznych: ko- 
lefne budynki ixizy nie muszq 
znajdowa« si«j w jej bezposre 
• in im sqsiedztwle, trzeba |ed- 



nak doprowadzic do nich ruro- 
dqgi, oby miec stalq dostaw^ 
surowcöw. Mineraly mozna 
eksploatowac nawet z dna mor- 
skiego, jesli tylko wybuduje si^ 
odpowiednie platformy. Zach^- 
ca to do eksplorucji terenu w 
poszukiwaniu bogactw, a na- 
slepnie budowy odleglych ko- 
palni, ale zarazem powi^ksza 
pole gry, utrudniajqc obren? 
rozleglej bazy. 

Nd uwage. zasluguje takze 
rozbudowa jednostek. Mozna 
wybrai droge naukowq i wte- 
dy w laboraloriach za dormo 
asprawniamy jednq cech? we 
wszystkich typach jednostek 
(ii(i. szybkosc poruszania si?. 
zasi^g ognia) . Mozna tei zaku 
pic uiepszenie za zloto wydo- 
bywain' w kopalniach i wyta- 
piane w hu< le. W ten sposöb 

jednak poprawiumy tylko 

jednq mbe (ednostki wybra 
nego typu. Äby wj produkowa- 
n\ wi zesnie] oddztal mögJ sko- 
rzysta« z nowego rozw iqzania 
technieznego, w obu przypad 
kach musi sii; u.iin do warszta 
tu naprawezego i bvc podda 
nyni „operacjl plastyc nej". 

OddziaryzostaJyobdarzone 
caikiem przyzwoitq a niekied) 

>.\ ici . suielnu, SZtlM .IUI mich 

gen« jq. Wojska komputera po 
traflq znaleft staby punkl u 
naszej obronie, I rafnie doble 
rajq [ednostki do wykonanla 
zadari, ba, potrafiq sie zdoby< 
im pos*v u'< eine, ab) pi zei vva« 
naszq lini^obronj . lakkolv Eek 
w generowany« h s< enariu 

s/m h M jesl n<i|)Hi\\ilc nie. Id. 

u> w n 1 1 -. | < i c h dotqi . oiiM li do 
gry jesl jesz» ze lepsza \\ ie< i 
wspaniata. Zdarzato ml si«j wi 
(l/ict (czego nie znalazlem do 
uid w zadnej grze startegl« 
nc|) pociskl nadlatujqce ml 
kqd i nuuiu in dobrze zorganl 
zowany« h zgi upowari jedno 
stek przeciwnika, N.i wyzszych 
po/ioiiu« h '\\\ in lem wobei 
nich niemal bezradnj 

Nus/e oädziarj sq takze ob 
darzone Inteligencjq. [efll nie 
otrzymaty zadnych rozka 6w 



w biezqcej turze, wykonujq po- 
lecenia z poprzedniej. Moze to 
byc ruch w wyznaczonvm kie 
runku lub stanie w bezruchu, 
w oczekiwanin na wroga. Gdy 
tylko pojawi si? on w zasi^gu 
strzalu, jest natychmiast ni 
szezony. 

Zgrabnc opakowanic 

M.A.X. to produkt kuszqcy 
stratega nie tylko wysokim po 
ziomem merytorycznym, ale I 
znakomitq oprowq. Na uwag? 

/(isluguje staranna (jialika. vv 
pelni renderowane budynki i 
|)o|d. dy, i icine rzucane przcz 
samoloty, znakomlteanima< |e 
poprzedzajqce kampani? i zj 
generowany scenariusz, w re 
sz< le i'l\ nny (!) zooming. Po 
zwala on powi<jksza( map<j 

cjlowiiu d.' do iiiomcntu, gdy 

pojawiqsi(?na niejstosunkowo 
dii.'c Ikon) pojazdöw, poka \ 
wane bez utraty jakoji I. 

Bardzo wygodna |es1 ie. ob 
stuga grj Zai cyna sl<| od zna 
komitej konfigurowalnosV i 
(h< zba im. sz) i'kos. rozgrywa 
in» iiiia , \n>< zqtkowe zasoby, 

\\\ bei jednostek i um \ EQSOb 

ih>si w surowce, ll< zba pozo 
suiies( i po Ob« ych), a kon« j 
im rozbudowanym systemie 
raportöw, odnotowujq« y* h 
wszystkie wa; niejsze wydcu'ze 
um, röznorodnyi h podglq 
da« b mn|'\ pozwala)q< ychzo 
rlentowa« si«j w zasicjgu dzial i 
widzenia oddzialöw, t« h stanie 
iei Ihik . n\ in i zj odkryty« li bo 
ga« iu<u h naturalnych, Ws j 
sikie le Informa« je, niezwj kle 
pomo« ne w c asie rozgrywkl 
,i . w ins, i . ,i w scenarluszach, 
g< Izie '•!•: du od Jeje mo; na 
ob j ma< , klikajqi mj sj k<( na 
wj branym przy« Isku. 

( im Lnformu|e na bieiqcoo 
wydarzeniadi ma)qcy< h mie] 
s, ,• pod« zas ostatnlej tury, • j 
II o nowo wyprodukowany« h 
jednostka« h, oddziata« h pi <■ 
( iw nikii pojav laja« y« h sie w 
.i-.ic,|u wid/eniu naszych 
wojsk i j |Piii\t.'kiu h Do 




opisy 
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miejsc, w ktörych wydarzenia 
sie^ rozgrywajq docieramy po 
nacisni^ciu jednego klawisza. 
Gdy dodamy do tego mozli- 
wosc ustawienia kolejki produk- 
cji w fabryce (wskazujcmy kilka 
czy kilkadziesiqt oddzialöw i po- 
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dajemy szybkosc produkcji, a fa- 
bryka sarno w miure posiada- 
nych materialöw realizuje zfozo- 
ne zamöwienie), otrzymujemy 
program wyjqtkowo przyjazny 
dla uzytkownika. 

I'lainy im sloricu 

Nie nie jest jednak wolne od 
wad, a M.A.X. ma jednq wyjqt- 
kowo parszywq. Niezalcznie od 
trwania lury - odmierza czas 
45 s. Gdy graez wykono ruchy 
w klasycznym trybic turowym, 
komputcr przerywa liezenie i 
przekazuje inicjatywe nastep- 
nemu. jesli jednak wojska gra- 
cza zostanq zniszezone i zniknie 
on / mapy, jego tura rrwa 45 s. 
Jesli zalozymy, ze gramy z 3 
przeciwnikami komputerowy- 
mi misje sktadcijqcq sie z 400 
tur i 2 z nich nieodwolalnie za- 
koriezy walke w turze 100, co 
jest prawdopodobne - do kori- 
ca gry spedzimy w sumie 7,5 
godziny, bezsensownie gapiqc 
si? w ekran i czekajqc na ruch 
graezy, ktörych juz nie ma. 
Przykre (na szcz^scie t^ dolegli- 
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wosc usuwa patch 1 .04 dostep- 
ny na dolqczonej do tego nu- 
meru ptytce CD Gamblera) . 

Inne, o wiele mniejsze 
wady: powolnosc programu 
przy duzej liezbie obiektöw, 
100-procentowa celnos'c wszy- 
stkich jednostek i niezbyt pre- 
cyzyjna dokumentaeja (np. 
nie wspomina ani slowem o 
Obcych) . 

Tipsy 

dla poczatkujaeych 

1. Poczqtkowo najprostszym 
sposobem zabezpieezenia 

bazy sq miny. Nalezy je 
ulozycwodlegJoscirow iu'j 
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Wy magania sprzQtowe: 486DX2/66, | 
8 MB RAM, CD-ROM 2> 



zasi^gowi misslecrawlera, 
co uchroni nas zaröwno 
przed ostrzaiem, jak i in- 
wigilacjq jednostek zwia- 
dowczycb. Miny mozna ze- 
brac i przeniesc dalej, gdy 
bazasie powiekszy. 
2. W badaniach i zakupach 
upgrade'öw powinienes 



Podsumowanie: 



zre.: 

/ gre 

turov 

gra i 

-ywi- 
stego, 
dodajac 
do tego wspaniala. oprawe 
graficzn$, latwa. obsluge i co 
najmniej niezia AI. Tego 
trzebaspröbr 



poczqtkowo skoncentro- 
wqc si? na rozbudowie 
stacjonarnych wyrzutni 
rakietowych, radaröw i 
wiezyczek z dzialami 
przeciwlotniczymi (twörz 
zespoly zlozone z 3 takich 
wiez) . Zadbaj o podlqcze- 
nie ich rurociqgami do 
zrödel zaopatrzenia wsu- 
rowce - to utatwi rozbu- 
dowe^ i rozwiqze problem 
zaopatrzenia w amuni- 
cte. 



rachir 
IH i wsparciem n. 






r 



mlim 



3. Istotnym uzupernieniem 
pkt. 2 jest obstawienie 
bazy piechotq, aby wyla- 
}\u wrogich szpiegöw, 
ktörzy zech< q si? - •iipuscic 
na teren noszej bazy. 




4. Jesli uda Ci sie znalezc po- 
jazdy Obcych, a nie masz 
infiltratorow, wyslijzespöl 
jednostek, ktöre chronily- 
by znalezisko do czasu jego 
wykorzystania. Komputer 
bardzo lubi niszczyc bez- 
bronne pojazdy, ktörych 
niemaszansprzejuc . 

5. Watakudoskonalesqtan- 
demy radar + missle craw- 
ler, uzupelnionestosownq 
oslonq przeciwlotniczq i 
wsparciem naziemnym. 

6. Przygotowujqc atak na 
baz?, warto do niej naj- 
pierw wysfac infiltratory. 
Mogqtamcoszgrabniepo- 
psuc na pan? tur lub prze- 
jqc wrogie pojazdy, dopro- 
wadzajqc do wyniszczenia 
wroga, zanim nudciqgnq 
nasze sily glöwne. Przy 
okazji poznamydokladnie 
rozklad bazy (w tym pöl 
minowych) i jej slabe 
punkty, jesli tego wczesniej 
nie uezynilismy. Warto 
przy tym pamietac, ze 
transportery wiozqce in 
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filtratory pod wodq sq nie- 
dostrzegalne dla przeciw- 
nika, ale jesli przeplywajq 
wpoblizulqdu, lubiqprzy- 
spk-szyc - wyjezdzajq z 
wody istajqsiekilvvvm lu- 
pem. Zanim wyda sie ko- 
mend§, warto dokladnie 
obejrzec planowanq dro- 
g<e pojazdu. 

7. Gdy nasze lotnictwo ciki 
kuje obrone przeciwlot- 
niczq wroga, mozna zna- 
lezc dla niej zajeeie, wysy- 
lajqc w pierwszym rzucie 

puste transportowee. Po- 

niewaz dziala auionni 
tycznie strzelajq do wszy- 
stkiego, co znajdzie si^ w 
ich zasi^gu, gdy nadlecq 
bombowce przeciwnik 
staniesi^bezbronny. 

8. Wykorzystaj jednostki 
zwiadoweze (scout) doata 
kowania z doskoku wro- 
gich inzynieröw i kon- 
struktoröw. Mimoniewid 
ktej sily razenia, potraliq 
onezniszczycczyuszkodzic 
atakowanq jednostke i 
uciec, zanim nade|dq po- 
wazniejsze sily wroga. 

Ostainie slovvo 

Twörcom gry udalo si? stwo- 
rzyc spöjny swiat, w ktörym 
mozna toczyc wspaniale bitwy 
z wykorzystaniem ponad 50 
jednostek lqdowych, plywajq- 
cych i powierrznych. Losowy 
rozklad surowcöw w kazdej 
misji daje niemal nieogräni 
czone pole do popisu odkryw- 
com, budowniezym i dowöd- 
com. Choc gra nie jest pozba- 
wiona wad, z pewnosciq moze 
konkurowac z czotowymi stra- 
tegiami na rynku. Czekam nie- 
cierpliwie na drugq jej czesc. 
[esli pierwsza jest tak dobra... 

Sir Haszak 
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WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda. niedziel? godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 
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UWAGAÜ! POSIADACZE KOMPUTERÖW 

ATARI <ub C64 

Wasze wspaniale maszynki nie musza, byc martweü! 

Mamy w ofercie ponad 70 wspanialych gier na ATARI XL/XE 

i okolo 200 tytutöw na C64! 

NAPiSZClE PO B EZP tATNY KATALOG! 

Na zamöwieniu nalezy koniecznie zaznaczyc rodzaj komputera! 



Prosimy o przysylanle 
zaaclresowanych do slebie 
kopert ze znaczkiem. Skraca 
toznacznie procedura I czas 
dostarczenia kalalogu. 
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LK Avalon 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 
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Dzi^ki 

mow^Twoje dzi 
b^da^twegv^glTpföejpös' 
kofqrovkSf ztöwki i wiele 
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i wiele in 
przygoto 
w petni porskich 



I fantazyjne plakaty. 
ycnarcydziel! 




na w/oj wlasny film! 




TECHLAND 

Zamöwienia prosimy skladac: 
faxem: (062) 737 27 49 
telefonicznie: (062) 737 27 47 
(062) 737 27 48 
listownie pod adresem: 
TECHLAND, Parczew 105, 63-405 Sieroszewice 
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X-Wdvg vs. TIE Fighter •<•• 



Mineto juz oszolomienie 
wywolane pojawieniem si$ no- 
wego produktu LucasArts na 
rynku. Produktu, na ktöry od 
bardzo dawna czekano i po 
ktörym wiele sobie obiecywa- 
no. Rzeczywiscie, na pierwszy 
rzut oka XWvTF to na jlepsza 
gra, jakqstworzono. Wspania- 
\a grafika, doskonaty dzwi^k 
i POZORNIE bardzo wysoka 
grywalnosc. 



Kilka röznych tryböw gra- 
ficznych pozwala dostosowac 
szybkosc komputera do wyrna- 
gari gry, ale nie da sie^ ukryc, ze 
grafika jest imponujqca tylko 
w SVGA bez interlace'u - ina- 
czej traci i to duzo. Jednak nie- 
zly engine sprawia, ze juz na 
P133 da sie^ spokojnie grac sa- 
memu. Niestety, do trybu mul- 
ti trzeba miec odpowiednio 
szybszq maszyn§. 

Zastosowany light sour- 
cing, niestety, nie umywa sie^ 
do tego z Darklight Conflict. 
Statki sprawiajq wrazenie, jak- 
by wszystkie byly pokryte cie- 
niutkq warstewkq szkla i dziw- 
nie blyszczq w momencie tra- 
fienia. Zwlaszcza wprzypadku 
asteroidöw wyglqda to idio- 



Zauwazyliscie slowo „po- 
zornie"? Wlasnie. W pierw- 
szym momencie wpadlem w 
zachwyt (nie tylko zresztq ja) i 
kiedy pisalem recenzj? (Gam- 
bler 7/97) , mialem nieco ogra- 
niczone postrzeganie rzeczywi- 
stosci, do czego przyczynilo si^ 
röwniez obejrzenie Trylogii Lu- 
casa po raz 28 495 670. Teraz, 
gdy emocje opadly i udato mi 
sie^ solidnie pograc z innym do- 
brym pilotem, moje spojrzenie 
na XWvTF troche sie^ zmieniio. 

Najtadniejsza 
gra swiata? 

Na pewno nie, ale obecnie 
znajduje sie w scislej czolöwce. 
Wyglqda rzeczywiscie ol 
dnie. jest w dodatku jedi 
nielicznych gier, ktöre röwnie 
tadnie prezentujq sie na scree- 
nach, wi^c sami mozecie zoba- 
czyc. 



Vnur » v«etn« tan «i tvm «f«en to 



Najwi^kszq kichq graficznq 
w XWvTF sq eksplozje (pisa- 
lem juz o tym w recenzji). 
Wiem, ze dla niektörych nie 
jest to wazne, ale wydaje mi 
si$, ze w grze space combat 
wybuchy powinny byc cokol- 
wiek ladniejsze. Tymczasem sq 
gorsze niz w pierwszym X-Win- 
guü! Nie ma co nawet wspo- 
minac wspaniatych, tröjwy- 
miarowych eksplozji w DC czy 



Oczywiscie, te btedy nie 
wpiywajq w sposöb istotny na 
ogölnyobrazgrafiki, ktörajest 
niezwykle dokfadna i staran- 
nie wykonana. Zwlaszcza te- 
kstury na mniejszych statkach 
robiq wrazenie - na wi^kszych 
juz si? troche^ roztazq. 

Padata dam dam... 

Muzyka fest... zresztq, co moz- 
na möwic o muzyce Star Wars? 
Wiadomo, jaka jest i wlasciwie 
wystarczy dodac, ze zostala w 
calosci wykorzystana w grze. 
Brzmi przy tym o wiele lepiej 
niz w poprzednich grach 
LucasArts. 

Dzwi^k tez jest znacznie lep- 
szy. Przede wszystkim, popra- 
wiono odgtosy strzalöw rebe- 
lianckich laseröw. Teraz 
brzmiq nie gorzej od imperial- 
nych. Zmienil sie^ tez dzwiek sil- 
niköw i jest dokladnie taki sam 



XWyTEjiieJest gr^ 
dkl Samotnego 
Czlowieka na 
DkigicZimowc 
Wieczory. 



r h«t bTCfi tfWMCtad 



czas misji caly czas slychac 
oficera, ktöry informuje o 
larzeniach w okolicy i ko- 
ltuje je. Co prawda, nie 
^Stkie informacje sq prze- 
fwane glosem, ale i tak jest 
:le. 

est jeszcze jeden maly, acz- 
wiek bardzo przyjemny 
iegö\. Kiedy nasz statek zo- 
nie powaznie uszkodzony, 
hac rozpaczliwy wrzask 
xzonego Artoo Deetoo 
D2). Prawie jak wfilmie. 



Powazna sprawa 

Ponarzekalem na grafik^ i mu- 
zyk§, moge^ wi^c teraz zajqc sie 
wazniejszymi sprawami. |ak 
sie^ w to gra? 

Samemu - niespecjalnie. 
Misji dla jednego gracza jest 
niewiele, wi^c nie bardzo 
mozna sie^ wykazac. Poza tym 
te, co sq, to przewaznie zada- 
nia treningowe, ktöre Praw- 
dziwemu Pilotowi nie spra- 
wiq praktycznie zadnych kto- 
potöw. Zostajq wi^c misje 
przygotowane z myslq o wie- 
lu graczach. Te z kolei sq 
przeznaczone dla KILKU Bar- 
dzo Dobrych Pilotöw, wiec je- 
den Bardzo Dobry Pilot albo 
sobie z nimi nie poradzi, 
albo, jezeli b^dzie szczegöl- 
nie zdeterminowany, pora- 
dzi sobie, ale z wielkimi böla- 
mi. Po prostu, nawet Bardzo 
Dobry Pilot nie moze byc w 
dwöch miejscach jednocze- 
snie. Dlatego XWvTF nie jest 
przeznaczona dla Samotne- 
go Czlowieka na Dtugie Zi- 
mowe Wieczory. Z kumplami 
- lepiej. 

Gra zostala zaprojektowa- 
na z myslq o graniu w grupie i 
obsluguje chybu wszystkie 
znane sposoby Iqczenia kom- 
puteröw. Mamy wiec LAN, 
modern, link i oczywiscie Inter- 
net. Niestety, udalo mi sie po- 
grac tylko po linku z nieocenio- 
nym Asenem (cholernie dobry 
nilnt). Do LAN-u chwilowo nie 
lern dostepu, a przez Inet 
lie dalo. Czemu? Po plerw- 
I imis wyprodukowol |ii/. 
3 patchy do gry. Zeby po- 
iq je oczywisae naj- 
•vsciqgnqc (co wprzy|«id 
odemowcöw ju/ nie (est 
takie zabawne, bo patche by- 
wajqspore). 

Kolejnq sprawq (zdecydo- 
wanie najwazniejszq) jest 
ldkt, ze do grania w XWvTF 
potrzebny jest dobry kompu- 
ter podlqczony do SZYBKIEGO 



Opöznienia w tej grze calko- 
wicie niszczq zabaw^. Jezeli 
juz w trakcie grania po linku 
(chociaz nie ma wielkiej prze- 
pustowosci, na ogöl wystar- 
cza), ping dajeo sobie znac, to 
wyobrazcie sobie, co musi si^ 
dziac przy potqczeniu ze Sta- 
nami Zjednoczonymi. 

Niestety, w tym momencie 
ujawnia si<f najwi^ksza wada 
XWvTF. Granie w dwie osoby 
nie jest zbyt przyjemne. Dla- 
czego? 



Po pölg odzinnym latariiu vv köleczko ma sigserdecznie 




Dogfight 

Najpierw wtqczamy dogfight. 
Wybieramy statki i zaczynamy. 
|est genialnie. Adrenalina ska- 
cze, widac zblizajqcy sie mysli- 
wiec przeciwnika. Dopadam" 
do siebie i zaczyna sie walka. 
W tym momencie okazuj 
sie, ze to, czym sie zachwycc 
lern w recencji (czyli siadani 
przeciwnikowi na ogonie i oc 
wrotnie) staje sie najwiekszym 
przekleristwem XWvTF. Po pro- 
stu, cata walka wyglqda tak - 
przez 5 minut krecimy sie^ doko- 
\a siebie i staramy tak zmniej- 
szyc predkosc, zeby möc zato- 
czyc mniejsze kolo i wywalic ze 
wszystkiego, co mamy na pc 
kladzie, w przeciwnika. Tyrr 
czasem on przez cary czas naci- 
ska przycisk zröwnywania 
pr^dkusci i mbi dukiudnie to 




Wnioski 

Doskonale 

^ wykonana i 
WZ osadzona 

w realiach 
G w iezd- 
nych Wo- 
jengra.nie- 
stety, zu- 
petnie nie nadaje sie dla 
jednej osoby. Dyskusyjne jest 
tez granie we dwöch, Zabawa 
zaczyna sie dopiero w GRU- 
PIE. Dlatego moja nowa oce- 
na OGÖLEM jest nizsza niz w 
recenzji. 




samo, co my. Po pötgodzinie ta- 
kiego latania czlowiek ma ser- 
decznie dose Gwiezdnych Wo- 
jen. X-Wingöw, TIE Fighteröw i 
wszystkiego, co lata w prözni. 
TO NIE O TO CHODZILO!!!! 



TIE Defender w poprzedniej 
grze LucasArts. 

Najbardziej zwrotny statek 
rebeliancki AW ma gorsze tai - 
cze i mniej laseröw niz T/A. 
O XW nie ma nawet co wspo- 
minac, bo przy jego zwrotnosci 
jedynq okazjq do zobaezenia 
T/A jest spojrzenie w tylnq szy- 
b^. B^dzie tarn na pewno. 

Misje 

Sytuacja wyglqda inaezej, gdy 
gramy jakqs misje. Mozesz sie 
wtedy poczuc jak prawdziwy 
pilot. Möwisz na pizyklad do 
kolegi: „Pospiesz sie!!! Mam 
dwadziescia T/ F na ogonie ! ! ! " . 
A on na to: „|uz, juzü! Zala- 





Gdzic dwöch sie bijc... 

Sytuacje ratuje granie w trzech 
lub wiecej. W trakeie „walki 
psöw", jezeli pokusimy sie la- 
tanie dookola kogos w stanie 
bliskim bezruchowi, skonezy 
sie to rozwaleniem nas przez 
tego, kto akurat z nami nie krq- 
zy. To zmusza calq grupe do 
przyjecia innej taktyki walki. 

Misje röwniez zdobywajii 
nowy wymiar, zwlaszcza jezeli 
gramy w osmiu, w grupach po 
czterech. Niestety, nie sqdzf, 
zeby wiecej niz 10% z Was miu- 
io szanse pograc po LAN -ie W 
XWvTF. 

„liimlmn". 

czyli sumujqc - gra po blizszym 
poznaniu nieco rozczarowuje. 
Moglaby byc bardziej przemy- 
slana. Natomiast misje powin- 
ny byd latwiejsze. Poza tym, 
glöwnq wadq gry jest jej mala 
przydatnosc dla jednej osoby. 
Uwazam to za niedopuszczal- 
-'?, przeciez na razie wi^kszosc 

e ma mozliwosci grania w 

ultiplayer. 

~ icz na Imperium itd. 
Gen. Zooita R 



s powie, z 
at niestandardowo. Za- 
liam, ze niezaleznie od 
co sie wymysli i tak skori- 
? tym, ze graeze bedq latac 
a siebie z predkosciq 13 
,T (normalnie lata sie z 
oscia mniej wiecej 60-75 
i). 

' trakeie dogfightu wycho- 
zi na jaw jeszcze jedn 




ery, co mnie zaatakowa 
ten delikatny sposöb st 
sie dac Warn do zrozum 
ze misje sq nieco trudne. 
wiscie, nie znaczy to, ze 
si^ ich skohezyc. Problei 
gdzie indziej. Po prostu, 
czas na ekranie panuje n; 
mowity balagan. Spojrzeni 1 
a mape gwiezdnq najez 

"K'WUli, 

vota, b 
ije w 



ced a inny nie, to wynik jest z iv ; i 

göry przesqdzony. 

II k przewyzsza o klase 1 

innq maszyne, tak sam<' 
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LucasArts 1997 
IPSCG 

Symulator 
PC CD-ROM 
Gralika: 96% 
Diwiek: 95% 



Ogotem: 74% 



Wymagania sprz^towe: 
Windows 95, Pentium 90, 
16 MB RAM, CD-ROM 2«, 
JOYSTICK 
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Na poczqtku chcialbym na- 
pisac o tym , co n ie zmiescilo sie 
w recenzji w nr, 7/97 (a na 
czym bardzo mi zalezato) . 

Kiedy zobaczylem, co Ser 
Haszczak wciska mi w rece do 
zrecenzowania, miatem echo- 
te go skrzywdzic. Przynajmniej 
troszke. Nedzna oktadka, cra- 
powe screenshoty z wstawek 
filmowych - zenujqce. 

Gdy odpalilem gre, moje 
odezucia byly jeszcze gorsze. 
Mialem ochote skrzywdzic Ha- 
szysza jeszcze bardziej, ponie- 
waz powitato mnie bardzo nie- 
ciekawe i slabo wykonane in- 
tro. |ednak kiedy uruchomi- 
iem samq gre, z wrazenia 
wszedfem pod stöl i odszczeka- 
lem wszystko, co möwitem zie- 
go o btogostawionym czlowie- 
ku, ktöry dal mi do zrecenzo- 
wania tak wspaniaty produkt. 

Okazalo sie, ze Darklight 
Conflict to bardzo nietypowy 
space combat. Nietypowy - bo 
w zadnej grze tego rodzaju nie 
zastosowano podobnego syste- 
musterowania. 

Falc magnetycznc 

Oczywiscie, tabula jest calko- 
wicie bzdurna. Na szczescie, 
autorzy nie silqsie na sztucznq 
powage i traktujq jq z przy- 
mruzeniem oka. Mozna to zau- 
wazyc przede wszystkim przy 
czytaniu inslrukcji - jest napi- 
sana lekkim, zabawnym sty- 
lem. Nalezy tez pochwalic pol- 
skiego tlumacza, ktöremu 
udaio sie nie potozyc wszyst- 
kich dowcipöw, zawartycb w 
tekscie. 

Generalnie - w grze jestes pi- 
lotem US Navy porwanym 
przez Obcych i masz peinic role 
biologieznego fragmentu ich 
bardzo specyficznych statköw 




Electronic Arts/Rage 1997 

IPSCG 

Zrqcznosciowa 

PC CD-ROM, PSX 

Gralika: 95% 

Dzwiijk; 89% 



Ogotem: 95% 



Wymagania sprzetowe: P90, 
16 MB RAM, CD 2* (zalecam 
Joystick) 



kosmicznych. Reptonowie (bo 
tak nazywajqsie Obcy) troszke 
zmienili Twöj kod generyczny, 
dorzucili macke tu, dodatkowe 
odnöze tarn, dzieki czemu sta- 
les sie kompatybilny i juz moz- 
na Cie zapakowac na poktad 
mysliwea. 

lest to niezwykta maszyna. 
Po pierwsze - pilot i statek two- 
rzq jednosc na czas polqczenia 
(pilota mozna potem wymon- 
towac) , po drugie - statek za- 
chowuje sie niezgodnie z pra- 
wami fizyki. Moze sie^ w dowol- 
nym momencie zatrzymac, 
obröcic, rozwalic kilku przeeiw- 
niköw i natychmiast przyspie- 
szyc do maksymalnej predko- 
sci. Wynika to z zastosowania 
nowej techniki napedowej: sli- 
zgania sie po falach magne- 



3-4 razy wiecej. Ale möwi s\q 
trudno i gradalej. 

Niestety, dalej jest jeszcze 
trudniej. I to jest gtöwna wada. 
Gra jest po prostu za trudna. 
Nad niektörymi misjami trze- 
ba sie naprawde sporo nam?- 



ka pokazywana jest w trzech 
wymiarach. 

Dzieki doskonatemu roz- 
wiqzaniu, jakim sq strzatki, 
mozemy si? btyskawicznie zo- 
rientowac, gdzie znajduje sie 
najblizszy wrög (zötta), przy- 




X 



tycznych. Dzieki temu sterowa- 
nie statkiem jest calkowicie nie- 
podobne do sterowania Dral- 
thi, Rapierem, X-Wingiem czy 
TIEFighterem. 

I tu wlasnie kryje sie. naj- 
wieksza zaleta gry. Kolejne mi- 
sje nie sq koniecznosciq, ale 
przyjemnosäq. Niewazne, jak 
rozwinie sie intryga - wazne, 
czy pojawiq sie jakies nowe fa j- 
nestatki do rozwalenia, czy tez 
nowa fajna bron do rozwale- 
nia tych nowych fajnych stat- 
köw. Walka w przestrzeni jest 
po prostu genialnq zabawq. 
Na dodatek, arcade'owy Cha- 
rakter gry powoduje, ze misje 
nie sq zbyt skomplikowane (co 
wcale nie znaczy, ze sq Jatwe) 
i mozna sie skoncentrowac na 
niesieniu masowej zaglady 

przeciwnikowi, 

ktörym sq przede wszystkim 
Ovonowie. Statki ovohskie wy- 
korzystujq t? samq technik? co 
statki Reptonöw, wi^c walka z 
nimi jest niezwykle trudna. 
Poza tym, praktycznie nie ma 
misji, w ktörej nasza strona 
wyst^powaiaby w przewadze. 
Ovonöw jest prawie zawsze 



czyc, zanim uda sie przez nie 
przebrnqc. Tylko doskonate 
opanowanie 

statku 

moze nas uratowac. 

Latac bedziemy na trzech 
maszynach reptohskich (my- 
sliwiec, cie^ki mysliwiec i 
bombowiec). Opröcz tego, w 
kilku misjach zostaniemy 
umieszczeni w staejonarnym 
dzialeobrony laserowej. Kaz- 
dy statek jest wyposazony w 
dokladnie taki sam zestaw 
urzqdzeri poktadowych. Ma 
wiec radar, ktöry pokazuje 
najblizsze otoczenie (mozna 
go skalowac), a przypomina 
System zastosowany w grach 
zserii Elite -znajdujemysi^w 
srodku, a pozycja przeciwni- 



jaciel/sojusznik (fioletowa) czy 
tez cel misji (zielona). Urzq- 
dzenie to jest genialne w swo- 
jej prostocie. 

Kazdy statek jest wyposazo- 
ny w nie zuzywajqcq energii 
broii bazowq, aktywowanq 
drugim przyciskiem joysticka, 
oraz w jednq lub kilka broni 
dodatkowych. Salwa z lase- 
röw, miotaezy plazmy, wyrzut- 



ni rakietowych itd. to jedno 
krötkie przycisniecie „Fire". 
Przytrzymanie go dtuzej spo- 
woduje uaktywnienie oston, 
zwykle wylqczonych. Taki Sy- 
stem ma zaröwno wady, jak i 
zalety. Z jednej strony, nie 
mozna prowadzic ognia ciq- 
giego (trzeba ciqgle naciskac 
„Fire"), a z drugiej - mozna 
dowolnie dysponowac ostona- 
mi i wtqczac je tylko w momen- 
cie bezposredniego zagroze- 
nia. Zapobiega to zuzywaniu 
sie energii poktadowej. [est 
ona wykorzystywana do odpa- 
lania broni energetycznych, 
do zasilania oston oraz dopa- 
lania silnika. Normalnie silnik 
nie zuzywa energii, jednak w 
momencie wtqczenia boosta 
jej zuzycie jest bardzo duze. |e- 
dynym miejscem, w ktörym 



Nievvazne, jak rozwinic siy intryga. Waznc, czy pojawia siy" 
novvc fajnc statki do zniszczcnia oraz nowa fajna brori do 



CA'MUl EU 



mozna uzupeinic nadwqtlone 
zapasy jest 

hyperprzestrzeri . 

W swiecie Reptonöw do poru- 
szania sie na wiekszych odle- 
giosciach uzywa sie hyperprze- 
strzeni (HS). Przechodzi sie do 
niej tylko za pomocq specjal- 
nych portali. W czasie lotu w 
HS nie dziala zadna brori 
opröcz podstawowej. Mozna 
sie natknqc na niebieskie i po- 
marariczowesmugi swiatla. Te 
pierwsze to antymateria, ktöra 
zabiera nam energie. [ak la- 
two sie domys'lic, te drugie slu- 
zqdodoladowania baterii. 

Trzeba bardzo uwazac przy 
przelatywaniu przez portale. 
Oczywiscie, nie wolno na nie 



miejsce, to w dziewieciu przy- 
padkach na dziesie<f czeka nas 
tam 

walka. 

Najwazniejsze to, jak w kazdej 
zresztq grze zrecznosciowej, 
dobre ustawienie klawiatury 
(najlepiej grulo mi sie na joy- 
sticku i klawiaturze). Na kur- 
sorach ustawiamy sobie przy- 
spieszanie i zwalnianie oraz 
obröt dokola osi. Gdzies w po- 
blizu - zmiana broni i zasiegu 
radaru. Mozna tez dorzucic 
natychmiastowe wlqczanie 
wstecznego ciqgu. Niestety, 
nie mozna dowolnie skonfigu- 
rowac innych przycisköw joya. 
Program obsluguje tylko dwa. 
Duzy blqd. 




wpasc. To zawsze konczy sie, 
niezwykle skqdinqd efek- 
townq, eksplozjq. Nie nalezy 
tez pröbowac dostac sie tam 
razem z innym statkiem. Wy- 
mieszanie sie molekul dwöch 
obcych organizmöw bywa dla 
nich niezdrowe i konczy sie tak 
samo, jak wpadanie na portal. 
Nie radze tez przechodzic tuz 
przed, lub tuz za, innym obiek 
tem. Po wyjsciu z hyperpi v 
strzeni mozemy nie zdqzy< 
uniknqc naglego, niekoniei 
nie pozqdanego, spotkania lil 
stopnia. 

Kiedy jednak uda nam sie 
przezyc podröz i dotrzc< im 



Sciemnienie 

Doskon ala 
graze 
wspaniala. 
grafikq, 
dzwie- 
kiem,gry- 
walnoscia. 
i pilotem 
z mackami. Miejscami trud- 
na, a nawet cholernietrudna. 
Mimo to, polecam kazdemu. 




Podstawq walki jest zmie- 
nianie ciqgu silnika w zalezno- 
sei od sytuaeji. Zwrotnosc stat- 
ku zalezy od szybkosri Gdy 
szj In iej li'i imy, trudniej skry 
cac . [czeli prowadzim) walke 
kontaktowq, lonaszd predko; 
nie i"'\\ Inno spadtu do zen i 
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[ak km zkadoodstrzahi, Rad e 
ti- mi M mc u. ) wania w stei 
nego < iqgu (po :wala naty< h 
miasl . iih. \ nun sie döskona 
te, je eilt hcemyszybko przele 
i iiv przez poi tal | oraz wyko 
nywania obrotu wokol wIomu'j 
osi. |dk zayrai ie, /ruziunie« le, 
i . emu sie id pr/ydaje 

Nu i. o< . \ w im le, nie zapo 
minojcic o oslonach. ( hü la; 
poivqlkowo trudno sie przy 
zwyi aak do takiego nietypo 
wego systemu, wkröft e 
namy zalowa< . te Istnieje äfl 
tylko w DC. I rzeba sie jednak 
wyk(i/(u odrobinu reileksu. 
Kiedy siyszymy, .<■ v\ nuszyni 
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kierunku zmierza rakieta 
przeciwnika, nalezy natych- 
miast dac petny ciqg i wlqczyc 
oslony. jezeli ktos do nas strze- 
la - podobnie. Pamietajcie, ze 
kiedy dzialajq tareze, mozna 
uzywac jedynie broni podsta- 
wowej. 

Brak juz miejsca na opisa- 
nie wszystkich niuansöw DC, 
dlatego powoli zmierzam ku 

podsirnowaniu. 

Darklight Contlict to gra na 
niezwykle wysokim poziomie. 
Nieznana firma Rage zasko- 
czyla nns doskonatym wyko- 
naniem i wielkq dawkq gry- 
walnosci. Co prawdu, nie- 



ktörzy mogq narzekac na brak 
iilmiköw miedzy misjami, ale 
nalezy pamietac o czysto zreez- 
nosciowym charakterze gry. 
[est ona troche za trudna dla 
poczqtkujqcych (momentami 
takze dla zaawansowanych), 
ale dzieki nowatorskiemu 
podejsciu do tematu (dotqd 
zarezerwowanego dla Lucas- 
Arts i Origin), daje duzo przy- 
jemnosci. W niq sie po prostu 
przyjemnie gra. Polecam jq 
tym, ktörzy wahajqsie, czy ku- 
pic XWvTF czy nie. Jezeli nie 
macie dojscia do sieci, nie za- 
stanawiajcie sie - kupeie DC. 

Dark ZooltaR 



Pilol i sUilck Ivvorza 
jcdnosc lui czas 
polaczcnid. 
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Zawsze dokfadnie celuj - colt to nie uzi, 
ma tylko szesc kul w magazynku. 



Outlaws jest nowatorskq 
grq 3D. Pojawia si$ w niej wie- 
le unikalnych pomyslöw, war- 
to wiec poswi^cic jej troche^ 
uwagi. 

Na pewno trzeba wspo- 
mniec o broni uzywanej w Ou- 
tlaws. Sq dwa przyciski odpo- 
wiedzialne za dwa sposoby 
strzelania - szybki i celny tylko 
na niewielkie odleglosci oraz 
wolniejszy, ale bardziej precy- 
zyjny. W zaleznosci od sytuacji 
nalezy uzywac jednego lub 
drugiego przycisku. Oczywi- 
scie, zawsze trzeba dokladnie 
celowac - colt to nie uzi, ma 
tylko kilka kul w magazynku. 
(Tutaj chcialbym wszystkich 
przeprosic za blqd, jaki wkradl 
sie do recenzji Outlaws - Gam- 
bler 7/97. Napisaiem, ze rewol- 
wer glöwnego bohatera jest 
8-strzaiowy, a oczywiscie jest 
6-strzatowy.) 



Piqcha - nadzwyczaj skutecz- 
na, jeden cios powala przeciw- 
nika. |est tylko jedno „ale", 
trzeba do niego podejsc (z dru- 
giej strony - nie jest to takie 
trudne, jesli gra si^ z kompute- 
rem) . 

Rewolwer - mozna strzelac 
szybkimi seriami z biodra lub 
celowac z wyprostowanego 
ramienia. Przy stosowaniu 
pierwszego sposobu szybko 
tracimy wszystkie naboje; dru- 
gi jestdokladniejszy. 

Winchester - dosko- 
nala, 12-strzatowa, pre- i 
cyzyj na strzelba. Ma 
calkiem sporq sü§ ra- ■ \ 
xenia, statq - bez 
*vzgl<?du na odle- 
glosc.zjakiejstrze- 
lamy. Zaopatrzo- 
na w celownik 



optyczny staje sie^ niestychanie 
pomocna przy „oczyszczaniu" 
rozlegrych terenöw. 

Srutöwka - bron, ktörej cel- 
nosc drastycznie maleje ze 
wzrostem odleglosci, dobra w 
wielopokojowych, niewielkich 
pomieszczeniach. Naprawd^ 
odlotowa (kowboje latajq i 
sptywaj q po scianach) , ma ty 1- 



Outlaws w sieci 



ko jednq wad§ - jest jedno- 
strzalowa, trzeba jq ladowac 
za kazdym razem. Mimo to, 
bardzo lubie jej uzywac. 

Podwöjna srutöwka - po- 
przedniq pomnözcie przez 2. 
Mozna walic pojedynczo lub z 
obu luf jednoczesnie (przeciw- 
nicy jeszcze ladniej fruwajq). 
Jest to zaj*.* bron. Wyskok zza 
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Opcja multiplayer w Outlaws daje kolejna. mozliwosc urozmaiceniazabawy. 
Menü jest przejrzyste. t_aczyc sie mozna przez siec, wykorzystu|a.c protokoly 
IPX i TCP/IP, przez modern i zwykly kabelek. Gra toczy sie na szesciu specjal- 
nie przygolowanych poziomach . Zmierzyc sie moze do osmiu graczy (z jedne- 
go egzemplarza gry moze korzystac Irzech). Przewidziane sa cztery tryby za- 
bawy, trzy standardowe - dealhmalch, teamplay, Capture !he Flag - i jeden 
dose oryginalny - Kill the Fool With the Chicken. Mozemy wybrac |edna, z sze- 
sciu dostepnych postaci. Ci, klörzy ukohczyli gre, na pewno od razu rozpo- 
znaja twarz szeryfa Andersona i pieciu jego na|Wiekszych wrogöw, 
W Outlaws przez siec gra sie zupelnie maezej mz w inne gry FPP. 
l Dlaczego? 

Otöz po pierwsze, odpornosC postaci na strzaty z kazdej broni 
jest bardzo mala - nawet gdy ma sie „zbroje", trzeba grac nie- 
zwykle ostroznie. 

Po drugie, kluezem do szybkiego ustrzelenia przeciwnika 
lest bardzo dokladne celowanie. Dlatego gra sie „z przy- 
J czajki". Stosowaniu takiej taktyki sprzyja spora liczba 

ciemnych zakamarköw i przejsc. Czeslo sie zdarza. 
ze niepostrzezenie zajdziesz kogos od tylu, wte- 
dy dwururka i... a jesli cheesz, zeby poleciat 
', bardzo wysoko, to kuenij za nim i strzel 

I' od dolu. 

Po trzecie, trzeba ladowac broii. Sru- 
töwka jest jednostrzatowa, dwururka 
dwu- itd. Szesc kul z kolta wychodzi bly- 
s> skawicznie. 

t Wszyslko to sprawia, ze Outlaws zu- 

^-^ / pelnienieprzypommapojedynkoww 

f Duke Nukem czy Quake'a, gdzie czesto 

J zupelnie na slepo (ba.dz niezupelnie - 

Alx] strzela sie z broni o bardzo duzej 
j sile razenia, Komu nie zdarzylo sie pra- 

zyc do niemal wykoiiczonego przeciwni- 
t ka z Devastatora czy bazuki? Nie mial on 

I wtedy szans... Inaczej jest w Outlaws. 

/ Kaidy celny strzat zabiera tak duzy pro- 

/ cent zycia. ze nigdy nie wiadomo, kto 

/ wygra. 
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Nigdy nie wciskaj przycisku 
W^öanLi vv wodzie! 



winkla, bach! i gosc nakrywa 
sie nogami. Yeeea! 

Obrzyn - wyrzuca z siebie 
prysznic srutu. Niszczy wszyst- 
ko, co porusza sie na dystansie 
ok. 2 metröw przed Tobq. Na 
wieksze odleglosci zupelnie 
nieprzydalnv 

Nöz - dzgamy nim lub rzu- 
camy. W pierwszym przypnd- 
ku jeszcze skuteczniejszy niz 
pi^sc, w drugim - cichy, ale 
zbyt powolny i zawodny. 

Dynamit - niezwylde kto- 
potliwy w uzyciu. Zapala sie go 
jednym przyciskiem, a rzuca 
innym. Bardzo trudno wyczuc. 
gdzie spadnie. Lont dlugo sie 
pali, kazdy zdqzy uciec - no, 
chyba ze w grze w sieci strzela 
wlasnie z dziatka. Zanim uda 
mu si? je zlozyd, moze pie^knie 
polcciec na ksiezyc. 

Szybkostrzelne dziatko sta- 
cjonarne - brori o najwiekszej 
sile i zasi^gu razenia, ale szyb- 
kostrzel na za cen? zerowej ma- 
newrowosci. Z tq kolubrynq 
nie mozna biegac. W grze z 
komputerem srednio przydat- 
na, w sieci - no cöz, wbrew po- 
zorom jest bardzo skuteczna, 
trzeba tylko znalezc miejsce, w 
ktörym nikt nie zajdzie Cie^ od 
tyiu. 

Inneakcesoria 

Apteczki - wiadomo. 

Torby medyczne - aktywa- 
cja przez nacisniecie przycisku 
„uzyj przedmiot". 

Eliksir - niebieska butelecz- 
ka z czerwonym krzyzykiem, 
dajqca maksimum zdrowia. 

Niewidzialnosc - wiado- 
mo. 

Zbroja - trzy typy od light 
do havy, ukryta w sekretnych 
przejsciach. Zabezpiecza Twojq 
d*.* przed oiowiem. 

Luneta - umozliwia korzy- 
stanie z winchestera z „celow- 
nikiem optycznym". Trzeba 




dwa razy wcisnqc klawisz wy- 
bierajqcy te brori. 

Lopata - w niektörych miej- 
scach, np. przy murach do- 
möw, znajdziesz grünt podat- 
ny na jej dzialanie. Pokop tro- 
che (nie w lopate, oczywiscie) 
i sekret jest Twöj. 

Piöro i atrament - czasem 
mozna znalezc jakies kartki le- 
zqce na pölce. Napisz cos na 
nich, usryszysz dziwny dzwiek. 
Pobiegaj po okolicy, na pewno 
gdzies niedaleko otworzyfo sie 
tajne przejscie. 

Lom - gdy przy pröbie 
otworzenia drzwi otrzymasz 
komunikat, ze sq zablokowa- 
ne... 

Gwiazda szeryfa - w stop- 
niu blizej nie okreslonym 
zwi«jksza site^ Twojej broni. 

Olej - odpowiedni klawisz 
wlqcza lampe^ olejowq. Przyda- 
je si? ona w ciemnosciach, jed- 
nak sprowadza na Ciebie 
ogieri wrogöw, ktörych Ty nie 
widzisz. Dlatego bezpieczniej 
rozjasnic monitor i zgasic Iam- 
pe, bo wtedy sytuacja sie od- 
wraca - Ty ich widzisz, a oni 
Ciebie nie... Bang! Bang! 

Klucze i amunicja - wiado- 



Zupclnic zwyczajne 
rzeczy 

Ciemnosci - patrz wyzej 
(„olej"). 
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Ostatni naböj 

Outlaws przykulo mme do komputera na wiele 
godzin. Ciekawie przygotowane misje. doskona- 
le zbudowany nastroj gry, ladne animacje i do- 
brze rozwiazana opcja multiplayer powoduja, ze 
tytul ten jest bardzo atrakcyjna. propozyqa. dla 
wszystkich milosntkow gier FPP. 



Wysoko umieszczone 

przedmioty - zasi^g skoku 
zwi^ksza sie kilkakrotnie, gdy 
skaczesz trzymajqc bieg. Bie- 
ganie jednak meczy, wi^c trze- 
ba go uzywac tylko wtedy, gdy 
to konieczne. 

Woda - nigdy, przenigdy 
nie wciskaj przycisku biegania 
w wodzie! Powietrze koriczy sie^ 
wtedy szybciej, a ph/niesz tak 
somo. fednak nie to jest naj- 
gorsze. Moze si? zdarzyc, ze 
(jak to przy bieganiu) zm?- 
czysz sie^ pod wodq, a wtedy 
poruszasz si§ bardzo powoli... 
bul, bul, bul i rybki sie^ cieszq. 

Bossowie - kazda plansza 
koriczy sie^ pojedynkiem z jakqs 
szychq ze swiata bandytöw. Je- 
zeli boss trafi pierwszy, giniesz 
od razu, wiec strzez si^. Nad- 
chodzqce spotkanie latwo roz- 
poznac - gosc wyglasza troche 
dhizsze teksty. 

Kilka por.nl 

przydatnych przy przechodze- 
niu trudniejszych plansz (od- 
noszq si£ tylko do tych frag- 
mentöw, ktöre mogq Warn 
sprawiac wieksze ktopoty) . 

W tartaku - zeby odnalezc 
brakujqce trzy kola zebate, bie- 
gajcie w kierunku przeciwnym 
do prqdu wody i strzelajcie do 
czerwonych przelqczniköw. 
Wtedy zacznq sie^ przesuwac 
drzwi, otwierajqc nowe przej- 
scia. Tak znajdziecie dwa kola. 
Przejscie do trzeciego jest tuz 
d miejscem, gdzie znalezli- 
pierwsze, tylko przefqcznik 
znajduje si£ wysoko pod sufi- 
tem [i nie zalamujcie sie^ sie- 
dzialem na tym poziomie dlu- 
zej niz na pozostalych - Alx] . 

VV kanionie - gdy znajdzie- 
urwisko z narysowanq 
itkq skierowanq w prze- 



pasc, skoczcie 
tarn (zajebi- 
scie, möwi^ 
Warn). Po- 
tem, wtöczqc 
si^ po jaskiniach, znajdzcie 
urwisko, na ktörym wyraznie 
slychac wycie wiatru. Skoczcie 
tam rylem i trzymajcie bieg do 
przodu - powietrzna winda 
wyniesie Was wyzej. 

Plansza ostatnia (Rancho 
Big Rock) - po kilku wyczy- 
nach na miar^ komandosa 
(hl, hi) zestrzel wiszqcq w sto- 
dole pak? slomy. Wejdz do 
dziury wyrwanej w pocüodze. 
Wyjdziesz kominkiem, w sam 
srodek. . . W bibliotece jest prze- 
Iqcznik w podlodze, urucha- 
miajqcy na chwil^ drzwi na 
dole - w podskokach pobiegnij 
tarn i wcisnij dzwigni^. Gdy 
znajdziesz drugi kominek wy- 
soko nad sobq, zapal s'wiatto i 
po belkach w scianie wskocz 
na gör^. 



Mam nadziej^, ze te infor- 
macje pomogq Warn w zaba- 
wie z Outlaws. A jest w co si£ 
bawic, bo, mimo nie najnowo- 
czesniejszej grafiki, to jedna z 
najbardziej wciqgajqcych gier 
FPP, jakiesi^ostatnioukazary. 

Weste rnowy Tymoteoo 



LucasArts 1997 

IPSCG 

3D 

PC CD-ROM 

Gralika: 60% 

Dzwiek: 98% 



Ogoiem: 90% 



Wymagania sprzelowe: 
486DX4/100, 8 MB RAM, 

CD-ROM 2x, Windows 95 
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C&C: Red Alert 



Red Alert to wspaniala gra 
dla jednej osoby. Pomijajqc 
okropne sekwencje wideo i 
animacje [?! - Alx], mozna 
smialo stwierdzic, ze jest 
jednq z najlepszych gier do- 
st?pnych na rynku. Ale czlo- 
wiek to istota sprytna, a gra- 
cze komputerowi to stwory 
najsprytniejsze ze wszystkich. 
Zas komputer? Nie jest prze- 
ciwnikiem zbyt wymagajq- 
cym... Mozna z nim wygrac 
bez trudu albo sprytem (np. 
wysylajqc mu pod baz? Crui- 
sera za pomocq Chronosphe- 
re czy rozstawiajqc miny na 
ztozach mineralnych), albo 
po rosyjsku (50 czolgöw jed- 
noczesnie) . 

Firma Westwood dobrze o 
tym wie. Dlatego uq kompak- 
tach do gry Red Alert umie- 
szczono pelny zestaw progra- 
möw potrzebnych do grania w 
Red Alert przez sied. Tak, tak, 
nie trzeba nie doptacad ani ku- 
powad dodatkowego softu. Je- 
su masz modern 28 800, swiat 
stoi przed Tobq otworem ! 

Uruchamiajqc Red Alert 
pod Windows 95, znajdziesz 
opej? Internet Game. Jesu juz 
zarejestrowates si? w West- 
woodzie (na CD znajduje sie 
program sluzqcy do automa- 
tycznej rejestraeji) , otrzymu- 
jesz swoje haslo i login. Gdy 
wybierzesz Internet Game, 
komputer polqczy Ci? auto- 
matycznie z serwerem We- 
stwood (Wchat), gdzie poda- 
jesz swoje dane. Mozesz teraz 
pogadac z wieloma osobami i 
pograc, niestety, z jednq tylko 
osobq - na Wchat nie mozna 
grac w wi?cej niz w 2 osoby 
(plus Sztuczna Inteligencja). 
Jesu cheesz pograc z 7 kolega- 
mi, to musisz sobie kupic abo- 
nament na speejalne serwery: 
Kali albo TEN. Ostrzegam tez, 
ze serwer Westwooda jest w 
chwili obecnej przeciqzony i 
pröba rozpocz^cia gry moze 



si? skonezyc wypadnieciem z 
sieci albo nawet resetem kom- 
putera. 

Program Wchat ulatwia Ci 
zycie, upraszczajqc interakcj? 
z ludzmi do klikania myszkq i 
ewentualnego wklepywania 
obelg. Interfejs Wchat jest 
tatwy, nie trzeba znac" proto- 
kolu IRC (jesli wiesz, co to jest, 
to dobrze, jesli nie, jeszcze le- 
piej). jesli cheesz wyslac pry- 
watnq korespondencj? do 
uezestnika rozmowy, naci- 
skasz jego imi? - juz nie trzeba 
si? bawic komendq/MSG, aby 
prywatnie wyznac komus mi- 
tose, jesli cheesz pograc, naci- 
skasz ikon? z sierpem i mto- 
tem, jesli cheesz zmienic 
kanal, wybierasz inny z listy 
dostejjnych. Obok nazwy ka- 
nalu podana jest liczba osöb 
obecnych w nim. 

Wchat, bo tak si? nazywa 
miejsce, gdzie mozesz pograc 
lub pogadac, sklada si? z ka- 
nalöw. Co to jest kanal (Chan- 
nel) ? To oddzielona czesc" sie- 
ci, z ktörej nie wychodzq roz- 
mowy tarn prowadzone. Nie 
mozesz wiedziec*, co dzieje si? 
w kanale, jesli nie ma w nim 
Ciebie. Nie mozesz tez wysy- 
lac informaeji poza kanal. 

Z kanalöw do gry intere- 
sujq Ci? tylko te z Red Alertem. 
Mozna wepchnqC si? do gier- 
ki, jesli w kanale znajduje si? 
tylko jedna osoba. Ta osoba to 
gospodarz (host) . To on ustala 
parametry rozgrywki takie, 
jak liczba jednostek, mapa do 
gry i inne bajery. Bqdz grzeez- 
ny, bo jesli mu si? nie spodo- 
basz, moze wyrzucic" Ci? ze 
swojegokanalu. Gdyuzgodni- 
cie wszystkie detale, rozpoczy- 
na si? gra: albo Ty i on prze- 



ciwko komputerowi (opeja 
dla mi?czaköw) , albo toczycie 
ze sobq smiertelny pojedynek. 

jesli sam cheesz byc gospo- 
darzem gry, naciskasz ikon? 
z czerwonym mlotkiem (he, 
he). Mozesz wtedy wypröbo- 
wa£ na swojej ofierze speejal- 
ne sztuezki, majqc do dyspozy- 
cji wiasnq, speejalnie do tego 
stworzonq map?, jesli drugi 
graez nie ma mapy gospoda- 
rza, to zostaje mu ona auto- 
matycznie wyslana przed roz- 
poczeciem gry. 

Jesli masz ochot? porozma- 
wiac z kims przed bitwq, wy- 
bierz si? do ktöregos z Chat 
Channels. Na Red Alert Chan- 
nel jest najwiecej osöb, zazwy- 
czaj okoto 80, w tym 20 aktyw- 
nie uezestniezy w grze. „Ucze- 
stniczy", czyli prosi o pomoc 
technicznq (taey sq ignorowa- 
ni), o pomoc w zakohczeniu 
jakiejs misji (sq pogardzani), 
szuka dymu albo wirtualnego 
(w grze), albo slownego, lub 
utrudnia innym sesj? Wchat 
(wypetniajqc ekran obelgami 
lub ciqgle powtarzajqcym si? 
tekstem, tzw. Flood - zalewa- 
nie). Na tym kanale znajdujq 
si? tez bory, np. ©TanyaBot - 
automatycznie wyrzucajqcy 
osöby uzywajqce wulgary- 
zmöw albo zalewajqce ekran. 

Istniejq tez kanaty po£wi?- 
cone innym grom (np. Qua- 
ke'owi), flirtowaniu, röznego 
rodzaju glupiemu gadaniu 
albo pewnym narodom. Tak, 
tak, czasami pojawia s\q Pol- 
ska lub Poland Channel. Moz- 
na stworzyc wlasny kanal do 
rozmowy, nadajqc mu do- 
wolnqnazwe. jako gospodarz 
takiego kanalu mozesz wybie- 
rac gro.no uezestniköw za po- 
mocq opeji Kick, poza tym 
masz frajd?, jesli ludzie w 
ogöle do Ciebie zaglqdajq. 



Trzeba wspomniec, ze najeze- 
stszym tematem rozmöw w 
kanale Red Alert jest krytyka 
graezy stosujqcych taktyke 
tank-rush (patrzdalej). 

Taktyki multiplayer 

Granie z innym czlowiekiem to 
cos zupelnie innego niz prze- 
ciwko komputerowi. Kompu- 
ter nie zaatakuje Twojego Con- 
struetion Yard po 3 minutach 
gry pojazdem APC wypetnio- 
nym Engineers, komputer nie 
ustawi swojego Construction 
Yard w srodku Twojej bazy za 
pomocq Chronosphere i MCV, 
komputer nie zaatakuje Ci? 
setkq czolgöw... 

Komputer nie jest 

przeciwn ikiem zbyt 
wymagajacym. 
Mozna z nim wygrac 
dzi qki pr zewadze 
in telektu lub... sify 
(50 czolgöw). 

Najprostszysposöb wygra- 
nia przeciwko komputerowi 
lub zywemu przeciwnikowi to 
zbudowanie 5 fabryk, ktöre 
szybko skonstruujq 100 czol- 
göw. Taka sita pokona kazdq 
linie obrony - jest to wspo- 
mniana wczesniej taktyko 
tank-rush. Zeby pokonaC 
ewaniaka grajqcego w taki 
sposöb, trzeba byc albo bar- 
dzo pomyslowym, albo röw- 
niez zbudowac 100 czolgöw 
do obrony swojej bazy. 

Istotq gry multiplayer jest 
przesada. Trzeba przesadzac" z 
liczbq czolgöw, piechuröw, 
budynköw newralgicznych i 
harvesteröw. Nowicjusza la- 
two rozpoznac po tym, ze ma 
jeden Construction Yard, dwie 




MULTIPIAYER 



Is tot^ gry m u ltipl ay er 
jest przesada. 
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War Factory i jednq Refinery, 
podczas gdy doswiadczony 
gracz ma juz piec Construc- 
tion Yard, dziesiec War Facto- 
ry i pi^c Refinery, plus duzo 
Samöw i Tesli. 

Aby zwyciezyc, trzeba jed- 
noczesnie rozwijac baze, in- 
stalacje obronne i wojsko. Za- 
sada prawidlowego rozwija- 
nia bazy polega na tym, ze 
najpierw trzeba zbudowac ra- 
fineri^, potem baraki, potem 
dwie fabryki, znöw rafineri^ i 
nastepne dwie fabryki. W tym 
samym czasie musisz wyszko- 
]\C wielu piechuröw z rakietni- 



taktykq ludzkich graczy jest 
masowy nalot. Szesc samolo- 
töw MiG lub Longbow zni- 
szczy kazdy budynek lub jed- 
nostke. Musisz pilnowac, aby 
nie doleciaty do celu. Buduj 
wi?c wysuni^te placöwki 
obrony plot., otoczone pie- 
churami rakietowymi. Zawsze 
miej ruchomq rezerwe czot- 
göw i piechuröw do obrony 
bazy przed desantami i nagty- 
miatakami. Rosjanie powinni 
otoczyc baz<? wilczurami. 

Otocz swoje Construction 
Yard, Tech Centres, Radar 
Site, Samy i Tesle murami be- 




cami i wybudowac duzo ha- 
rvesteröw. Piechurzy obroniq 
Ci? przed najazdami i nalota- 
mi, a harvestery uzupetniq 



tonowymi, ochroni to je przed 
infiltracjq i desantem wrogich 
Engineers, powstrzyma tez 
pociski czolgöw przeciwnika. 



Obser wuj ciqgle f co przeciwn ik robi 
- „wiedziec" znaczy „zapobiegac". 



fundusze. Aby miec ciqgly do- 
plyw gotöwki, potrzebnych 
jestok. 15 harvesteröw. 

Gdy jestes juz pewien, ze 
atak wroga na pojedynczy bu- 
dynek czy jednostke (Con- 
struction Yard czy harvester) 
nie pozbawi Cie szans na zwy- 
ciestwo, mozesz pomyslec o 
pierdolach typu Missile Silo 
czy Chronosphere. 

Gre. multiplayer zazwyczaj 
wygrywa sie^ dzieki fabrykom. 
|esli masz przewage^ produk- 
cyjnq i ekonomicznq, musisz 
tylko uwazac, zeby nie popel- 
nic btedöw (na przyklad wy- 
sytajqc wszystkie swoje jedno- 
stki przeciwko bazie przeciw- 
nika w momencie, gdy on sto- 
suje desant plus atak lotniczy, 
plus bombe jqdrowq) i wygra- 
tes bitw^. Ale uwazac trzeba 
do kohca, bo nigdy nie wiado- 
mo, co wrög spröbuje zrobic. 

Drugq najpopularniejszq 
(po ataku hordy czolgöw) 



Jesli chciatbys dowiedziec sie 
wiecej o strategiach gry w Red 
Alert, zajrzyj na strony WWW 
poswiecone tej grze. Sq wypet- 
nione dobrymi radami. 

|ako nowicjusz w RA, zosta- 
niesz prawdopodobnie roz- 
niesiony przez pierwszego lep- 
szego gracza. Dobrym trenin- 
giem przed walkq interne- 
towq jest opcja Skirmish z 6 AI 
- nabierzesz nawyku szybkiej 
rozbudowy bazy i skutecznej 
obrony. 

Ostatnia rada: obserwuj 
ciqgle, co przeciwnik robi - 
„wiedzied" znaczy „zapobie- 
gac". 

Jesli czujesz sie na silach, 
mozesz sie zapisac do ligi RA, 
np. pod WWW.THELADDER. 
COM czy WWW.NETLEAGUE. 
COM. ja wole „drabinke", bo 
tatwiej sie awansuje i nie 
mozna oszukiwac przy meldo- 
waniu wyniköw bitew (tylko 
przegrany moze informowac 
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o wyniku). The Ladder jest 
zdominowana przez zwolen- 
niköw tank-rush. Duzym pro- 
blemem jest osiqgniecie 
pierwszych szczebli „drabi- 
ny", bo nikt nie chce grac z no- 
wicjuszem. Pozycje w lidze 
mozna poprawic, wygrywajqc 
z wyzej uplasowanym prze- 
ciwnikiem. Awansujesz wtedy 
o potowe röznicy Waszych 
rang (np. jestes na miejscu 



sie, godzina grania. To zna- 
czy, ze kazda gra zwieksza o 
7 z\ rachunek telefoniczny, 
placony TP SA. Nie wszystko 
wiec wliczone jest w cene gry, 
IESZCZE [i dopöki TP SA be- 
dzie monopolistq, zawsze - 
Alx] . Zresztq 150 zl za 2 kom- 
pakty plus wejscie w interne- 
towy swiat rozgrywek miedzy- 
ludzkich - to bardzo tanio. 
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2000 i wygrywasz z numerem 
1000 - dostaniesz sie. na 
1500). W Netleague mozna 
zdobyd nagrody za dobre 
miejsce lub za passy wygra- 
nych gier. Istnieje tez turniej 
RA, mozna si? jeszcze chyba 
dopisad. W chwili gdy pow- 
stawal möj tekst, „drabina" 
zmieniala serwer i nie wiem, 
czy dalej znajduje si? pod tym 
adresem. 

Osoby Iqczqce si? z Inter- 
netem za pomocq modemu 
(do gry potrzeba minimum 
28 800, do rozmowy wystar- 
czy nawet 14 400) powinny 
pami^tac, ze kazda gra przez 
Internet zabiera dwie godziny 
czasu: godzina szukania prze- 
ciwnika i pröby polqczenia 
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GAMBLER 9/97 



Virgin/ Westwood 1996 



IPSCG 



Strategtczna 
PC CD-ROM 



Gr»lika:81% 



Diwiek: 85% 



Ogotem: 90% 



Wymagania sprzetowe: 
DOS - 486 DX2/66, 8 MB, 
CD-ROM 2»; 
Windows 95 - Pentium, 
S MB RAM 
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Sprzedaz detaliczna: j^ 

BWr>Mc: COMPACT, ul Sw. Rocda 10; IMmhz CO PROJEKT, ul . , flaflsM rt 3, Sil«. JOY COMPUTER, uC Moniuszki Ig'Gkircta; COMP-TRONIC, 
u|, Chrubiegü 2?, Ciicktvlci-OziiMIrt: PERFEKT, ul. Monlu,«!" 2, C.-?iImi..«> EMPiK. al. N M P. 63/65; Dom Hanfllowy „SCHOTT", 
ul KoSciusiki 1a; ..B01QRE8EN", al N M. P. 11: Wm Wflltl hjo Map 4, Eltl» EMPiK, ul 1-go Maja 37, UM. AMI-C'OMM, 

ul. Wahr Jag.ellonskie I; Minie JT.C FEST, ul, ömewska 2' 17. Jmim ART-GOM. ul Griinwakkha 120; Killu: ULISSES, 

ul. SröoWiejsfca 26: ■**»*•: EMPIK, ut; P. Skargl 6: Supermü» BEIG, ul PizamysWwa 3, GEPARD, ul. P. Skarji 6; GÄIÜM - SDH .Skartak" III p, 
ul Mickiewiua 4; KMcr ASCQM COMPUTER, ul. Mala 6. Kpk* JATRA, lll. Zwye«STwa 4»; Krim. CD PROJEKT, ul. Siaiow^ana 65. JQY COMPUTER, 
ul Grzegdrankü 103J3IGA. ul WttWo 10; t«mh FOX COMPUTERS, ul, OfflBwBkjeao 1F,G. U* C ',' EGAMEX. ul. Piolrkowska 153; 

MIKRO, ul. PiolrkowskaSI; MPM, «I Zactiodma 21; No»»S«u: JOV COMPUTER 10 ,QhI«c«: LES&LES. Rynek 

Praiip MPiK, ul.R;.;.iic2to^4, flaionrHST, ul,ZefomSf,«!(iü4,MifcASNUS iil Ryntk 4; «MC«' IMM VOBIS MICWCOMPUTER. ul Pttswtaego 
34. ul Llsa-Kuii I, ' ul Zamkowa 13, Sutaitrj: GAMBIT CflMEX •". tmt+K IflISTAR ul Modrjejow»». 12; Sklep komputeroay 

" L .^j ! ?"i k l? 2 ' *'!'"" ÜÜ r i. M 'lSJ! LAN0 "' Na,u,owicM 6; Süuci « STAH MM ■ :.Mr*a«; Imidin 

l Ol Gi^powska 30.STATIM 
\*kol jja 56; ZuIom Sty: EMPiK, 



Uy dowlwkHc sl« wtqcsl skontaJrtuj sla i 
ul. Kosikawsklego 42, 04-744 Wwszma Miadzyltsi«, 
le). (Ott) 1WM4, 613-3M4, t« 1 WW3. 



GAMBIT. ul 6. eiuMCtogo 20; ta jA. EMPrK. ul, Wielkie üartay 18; Nksm. 

2; KOMPUTERUVNOlA. ul. Atmn I.uiIowbi 15 UlTHAMEDIA. ul NoWogro« 

Ul. Batlyckaüft, tyMtir EMPiK. pt Ko5clu;ukf21ß3: EXE. u!.3?tffcÜl|3 

.vasloiplajtc. 19. WyUane proflukly w-sieci sklepow, VOl'l 

* -sutprowana certf deialKznn podatkleuJtAr. ' f-j*A 





iimeakcesfw tirmv IHTERfiCl ' pqmdäü 12-miasifCtiQ ffwaranc/?. 
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Zanurz 

si e w 

czelusci 

oceanu w 

a u t e n t y c z n y m 

o k r e. c i e 

podwodnym 688(1) 

klasy Los 

Ange l es . 



Pows ta t y przy 

wspötpracy U.S. Navy 

Defence symulator 

wcia.gnie Cie gteboko w 

najciemniejsze z a k a, t k i 

g t ebi n . 

System operacyjny okretu podwod- 

nego, ktöry zawiera 

wszelkie najnowoczesniejsze 

urza.dzenia kontroLi 

broni i s Ledzen i a 

pozwoli Ci wyjsc 

cato z kazdej opresji. 

W opcji gry wi e Loosobowe j 
pozostaje tylko jedno pytanie: 
Jak dtugo potrafisz wstrzymac oddech? 



BSA informuje 
Nieleg. 
Jakosc. K vardH/chniortdoprowadtiddorostrojuntrwowtgowii;!!' brakami 

Pewnos m t popelnianiem przest?pstwa zagrozorwgo 

kar) pozbawitnia wolnoki oraz narazoniem na wirusy 

Aktualizacje: -.■■ikanych wers)i wirusöw czekajacych na opanowame i zmszczeme kolejnych oliar 

Zwalczanie problemöw: W osamotri- jawnienie uzyikownika nielegalnej kopü grozi powainymi konsekwimcjami 

Cornea linia antypiratka BSA: (0-22) 661 SS 12 



SKLEPY FIRMOWE: 

AGNUS - W-wa. ul. Widok 19 • AHIKOM - Bialpuk, ul. Pil » ARTICA • Gdaiisk, ul. Grunwaldzka 4S • BIU* I. Rodla 8 

• CATOM • 41 u4 • COMAT - W-wa, Dw. Centralny paw. 12 • CMR DIGITAL - W-wa. AI. jerozolimskie 2 

1 DomHandlm*y M F£MIB"-IVp.Wroclaw • Oom Handlowy „PODWALE" - 1 p. Wroclaw • DTNAHIC -41-200 Sosnowie- 
MlttWAN - Olsztyn. PI. Wblnosci 2/3 • P.H.Ü. JANA" - 44-100 Gfiwk i igo 4 • BUSSE 1 6 • SW.EPY EHPIK 

• „WALDI" - Wroc 6/57 • XTZ • lubliu. ul. Oki p 



Dystrybucja m terenie RP: IPS CG. 02-916 W-wa. ul.Okrezna 
642 27 68.hnp://v.. - 
Zabrzu: Mannet ui 
032-171 S6lh 
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